Witamy w Runebound

Karty, ktore trzymasz w rekach, to nowe dodatki do przygodowej gry
fantasy RUNEBOUND.

Akcja RUNEBOUND toczy si¢ w $wiecie Terrinoth, niezwyklej,
niebezpiecznej krainie poteznych czarodziejéw, meznych rycerzy,
okrutnych potwordw i zadnych wladzy tyranow. To $wiat wielkich
wyzwai i szlachetnych czynéw. Ponad wszystko, to swiat legendarnych
bohateréw. Teraz nastal czas, abys i ty do nich dolaczyl.

Przeglad dodatkéw

Talie postaci wzbogacaja i urozmaicaja rozgrywke w RUNEBOUND.
Kazda talia postaci zapewnia Bohaterowi gracza nowe umiejetnosci

i zdolnosci, pozwala tez pokrzyzowaé plany przeciwnikow pomysto-
wymi zakleciami 1 $miertelnie niebezpiecznymi wyzwaniami. Z tych
nowych opcji gracz bedzie musial jednak korzysta¢ z rozwaga, bowiem
kazde dzialanie ma swojq cene!

Rozgrywka z taliami postaci znaczaco zwigksza poziom interakcji
pomiedzy graczami. W talii znajduja sic wrogie karty, ktore nalezy
zagrywa¢ podczas tur innych graczy, aby oslabia¢ ich Bohateréw lub
czyni¢ czyhajace na nich Wyzwania bardziej niebezpiecznymi.

Talie postaci pozwalaja tez graczom na wicksza kontrole nad rozwojem
Bohateréw. W talii znajduja si¢ przyjazne karty, ktére mozna zagrywac
na wlasnego Bohatera, aby obdarzy¢ go tymczasowa premia, a takze
karty Talentow, zapewniajace Bohaterom nowe specjalne zdolnosci.
Kiedy gracz zdobywa Doswiadczenie i zakupuje wysokopoziomowe
Talenty, czyni swojego Bohatera coraz silniejszym!



Wreszcie, kiedy gracz opanuje juz podstawowe zasady zwiazane z talia po-
staci, bedzie mégl tworzy¢ nowe, unikatowe talie, mieszajac karty z réznych
zestawow. Bedzie mogl zlozy¢ talie tak, aby skupic si¢ na swoich silnych
stronach lub stabosciach przeciwnika. Na przyklad, jesli gracz posiadatby
talic Maga bojowego i chcialby si¢ skupic¢ na atakach wrecz zamiast na Zakle-
ciach, mogtby dodac do talii kilka Wyczynéw z talii Tancerki ostrzy. Zasady
konstrukeji talii sa proste, ale zlozenie silnej talii wymaga duzej wprawy.

Glementy
W gtze wykorzystuje sie wszystkie elementy z podstawowej gry
RUNEBOUND, w tym talie Handlu i Przygod, a takze nowe elementy
pochodzace z tego dodatku. W tym dodatku znajduja si¢ trzy talie postaci,
aw sklad kazdej z nich wchodzi:

* 25 kart Klasy (Wyczyny, Zaklecia, Miejsca 1 Wyzwania)

* 5 kart Talentow

* 10 zetonéw zagrozenia

Aby zagra¢ z tym dodatkiem, kazdy gracz musi posiada¢ whasna tali¢ postaci
1zetony zagrozenia.

W pudelku znajduja si¢ réwniez zielone znaczniki Przygod, z kt6rych mozna
korzysta¢ podczas gry z dodatkiem talii postaci albo tylko z gra podstawowa
RUNEBOUND.

Ta instrukcja opisuje sposob wykorzystania pojedynczego zestawu skladaja-

cego si¢ z talii postaci oraz 10 Zetonow zagrozenia. W przypadku korzystania

W jednym zestawie znajduja si¢ trzy rzne talie
postaci. Karty z danej talii sa oznaczone symbolem —

z cyfra, zgodnie z ponizsza legenda: e
Zestaw 1 Zestaw 2
N Mistrz Runéw Tancerka Ostrzy
*" Mag Bojowy ¥ Tancerka Ostrzy
o Pobratymiec Duchéw % Kroczacy Wsrod Cieni

% Mistrz Runow % Pogranicznik




Karty

W tym dodatku pojawia si¢ pie¢ rodzajéw kart. W sklad talii klasy
wchodza karty Wyczynow, Zakleé, Miejsc i Wyzwad, natomiast talia
talentow sklada si¢ z kart Talentow.

Karty Wyczynow

Przyjazne Wyczyny zapewniaja Bohaterowi tymczasowe premie i zdolno-
sci. Wrogie Wyczyny zagrywa si¢ podczas tury innego gracza: sprawiaja
one, ze Bohater tego gracza otrzyma jakas kare albo Wyzwanie, z ktorym
wlasnie si¢ mierzy, zyska w walce potezna przewage.

Karty Zaklec
Zaklecia przypominaja Wyczyny, ale zazwyczaj wymagaja do zagrania
innych bieglosci (patrz strona 5).

Karty Miejsc

Karty Miejsc mozna zagra¢ na Bohaterdw, ktdrzy przebywaja na
konkretnym rodzaju terenu. Przyjazne Miejsca zapewniaja Bohaterom
tymczasowe korzysci, natomiast wrogie Miejsca zagrywa si¢ podczas tury
innego gracza: czgsto moga one pokrzyzowaé misternie przygotowane
plany. Niektore Miejsca pozostaja w grze przez kilka tur, wplywajac na
wszystkich Bohaterow.

Karty Wyzwan

Karty Wyzwan z talii klasy przypominaja karty Wyzwan pochodzace

z talii Przygod. Roznia si¢ jedynie sposobem wejscia do gry: aby zagrac
karte Wyzwania z talii klasy na innego Bohatera nalezy wyda¢ zagroze-
nie (patrz strona 4).

Karty Talentow

Karty Talentéw przedstawiaja nowe zdolnosci, ktére Bohater moze
zakupi¢ za punkty Doswiadczenia lub zetony Doswiadczenia. Talenty
zapewniaja tez Bohaterom biegto$ci, umozliwiajace latwiejsze zagry-
wanie Zaklec i Wyczynow.



Oznaczenia na kartach

1. Nazwa: Nazwa karty.

2. Epicki symbol (4): Karta posiadajaca obok nazwy 4 uwazana jest za
Epicka. Podczas tury danego gracza mozna zagra tylko jedna karte Epicka.
3. Tres¢ karty: Ten tekst opisuje efekty i specjalne zasady karty. Tekst napi-
sany kursywq to opis fabularny nie wywierajacy wplywu na rozgrywke.
4ai4b. Koszt zagrozenia: Zagrozenie zostalo na kartach (i w dalszej
czedc tef instrukdji) oznaczone symbolem W, Wzystkie karty klasy posia-
daja koszt . Na koszt W wrogiej katy wskazuje niebieski symbol (4a),
natomiast na koszt karty przyjaznej wskazuje symbol czerwony (4b).

5. Symbole czasu zagrania: Te symbole - £, W, BB - wskazuja,

w jakim momencie karta klasy moze zosta¢ zagrana.

6. Poziom Talentu (tylko Talenty): Poziom Talentu.
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7. Biegtosci (tylko Talenty): W grze
wystepuje piec rodzajéw bieglosci:

Czarnoksiestwo, Boskos¢, Walka, 5 ymbc’le

Sztuka przetrwania i Podstep. Bieglosci 1 % Crarnoksiestwo
przedstawiaja obszary szkolenia, na

ktorych skupia si¢ dany Bohater. Na i ﬁ
przyklad bieglos¢ Czarnoksigstwo & ﬁ Walka
ulatwia Bohaterowi rzucanie Zakleé. £
8. Wymagania Talentow (tylko v @ S cire
Talenty): Kiedy gracz zakupuje nowy A8 B8 Podstep
Talent, musi on odpowiada¢ symbolowi w ’

bieglosci jego obecnego Talentu.

9. Wymagania bieglosci (tylko 4 Karta Epicka
Zaklgcia i Wyczyny): Jesli symbole

bieglosci z tego pola nie odpowiadaja B El[:ﬂ Symbole czasu
symbolom bieglosci na obecnej karcie e -
Talentu Bohatera, to Zaklecie lub

Wyczyn bedzie gracza wiecej kosztowaé (patrz strona 10).

10. Wymég terenu (tylko Miejsca): Kiedy gracz zagrywa karte Miejsca na
jakiegos Bohatera, ten Bohater musi przebywac na polu odpowiadajacym
wymogowi terenu tej karty.

Boskosé

Zagrozenie

Przygotowanie do gry

1. Kazdy gracz tasuje swoje karty klasy i umieszcza je zakryte obok swojej
karty Bohatera.
2. Kazdy gracz umieszcza swoje 5 kart Talentow na zakrytym stosie
obok talii klasy.
3. Kazdy gracz losuje 6 kart z wierzchu swojej talii klasy. Te karty tworza
startowa reke gracza.
4. Zamiast rozpoczynac gre z 3 0, kazdy gracz moze zdecydowac si¢
rozpocza¢ ja z Talentem 1. poziomu.
Jesli gracz si¢ na to zdecyduje, bierze dowolny Talent 1. poziomu ze swo-
jej talii talentow i umieszcza go odkrytego obok karty swojego Bohatera.
5. Kazdy gracz umieszcza obok katty swojego Bohatera 10 Zetondw
zagrozenia. Te Zzetony tworza, pulg Zetonéw zagrozenia danego gracza.

>




Drzebieg tury
Podczas rozgrywki z taliami postaci tura przebiega odrobing inaczej,
niz w podstawowej grze RUNEBOUND:

1. Regeneracja: Ta faza przebiega normalnie.

2. Ruch: Pod koniec tej fazy kazdy z graczy ma mozliwos¢ zagrania
kart klasy posiadajacych symbol £ (patrz strona 8-9).

3. Przygoda: Na poczatku walk z Wyzwaniami i walk pomiedzy gra-
czami, gracze maja mozliwos¢ zagrania kart klasy posiadajacych symbol
W (patrz strona 9). Ten dodatek wprowadza rowniez kilka zmian do
zasad rozpatrywania Wyzwan — opisano je na stronach 11-12.

4. Handel: Ta faza przebiega normalnie.

5. Doswiadczenie: Oprocz normalnych dziatad, ktére gracz moze
podja¢ podczas fazy Doswiadczenia, moze on rowniez zakupi¢ jeden
Talent i uzupetnic swoja reke kart.

Zakup Talentu
Gracz moze wyda¢ punkty Doswiadczenia na zakup jednego Talentu.
Koszt Talentu zalezy od liczby graczy bioracych udzial w grze:

Liczba graczy ~ Koszt Talentu

12 5
3.4 4
5.6 3

Zamiast wydawa¢ punkty Doswiadczenia, gracz moze zdecydowac sie
na wymiane jednego z posiadanych zeton6w Doswiadczenia na
Talent.

Gracz moze zakupic tylko taki Talent, ktéry posiada poziom rowny,
nizszy lub o jeden wyzszy od obecnie posiadanego Talentu, a wywa-
gania nowego Talentn muszq odpowiadaé bieglosci obecnego Talentn. Talenty

1. poziomu nie posiadaja zadnych wymagan, dlatego gracz moze bez
przeszkod zakupi¢ dowolny Talent 1. poziomu.



Przykiad: Bobater Janka posiada obecnie Talent 1. poziomn ,,Zmyst agrozenia”
kiiry zapewnia mn biegloizi w &, 8 1 O Janek cheialby zakaupié ,Prsepatryma-
ez, Talent 2. poziomn posiadajaey wymaganie 8. Nowy Talent jest tylko o jeden
poziom wyzszy od obecnego, a obecny Lalent posiada odpowiedniq bieglosé, dlatego
Janek moze bez problemu zakupic ., Pryepatrymwacza”. Janek nie miglby akupié
Taalentn 3. poziomu ani Talentu posiadajacego wymaganie Y b .

Zakupujac nowy Talent, gracz odklada obecna karte Talentu z po-
wrotem do talii talentéw, a nowa karte umieszcza odkryta obok karty
Bohatera. W danym momencie gracz moze posiadac tylko jeden Talent.

Uzupetnienie reki

Normalnie gracze posiadaja reke sktadajaca si¢ z 6 kart. Pod koniec
fazy Doswiadczenia gracz moze dobra¢ na reke tyle kart z talii klasy,
aby znéw mie¢ ich szesc.

Przyktad: Symon posiada na rece 4 karty. Kiedy nzupetnia reke, dobiera 2 karty
e swojej talii klasy, tak aby zniw miel na rece s3e5¢ kart.

Jesli gracz posiada na rece wiecej kart, niz wynosi limit reki, zatrzymuje
nadmiarowe karty.

Jesli podczas swojej tury gracz nie zagral zadnej karty klasy, zanim
uzupelni reke, moze odrzuci¢ jedna karte.

Jesli w talii klasy brakuje kart do uzupelnienia reki, gracz moze pomi-
naé swoja nastepna ture, aby potasowac swoj stos kart odrzuconych
w nows tali¢ klasy.

Zagrywanie kart klasy

Karty klasy zapewniaja graczom wiele sposobéw wspomagania swoich
Bohateréw albo przeszkadzania Bohaterom innych graczy. Podczas
tury kazdego gracza wszyscy gracze (nie tylko gracz, ktorego trwa
tura) maja mozliwos¢ zagrywania kart klasy. Nalezy jednak pamietac,
ze wszystkie karty klasy zagrywa si¢ na Bohatera (lub czasem na jego
Sprzymierzeficow) nalezacego do gracza, ktrego tura wlasnie trwa.
Tego gracza okresla si¢ mianem ,,aktywnego gracza”, a wszystkich
innych graczy nazywa sie ,,wrogimi graczami’.



Jak zagrywaé karty klasy: Wydawanie Zetonéw zagrozenia
Do zagrywania kart gracze wykorzystuja zetony zagrozenia. Kazdy
gracz posiada dokladnie 10 §. Koszt © karty klasy zostal zapisany na
tle niebieskiego lub czerwonego symbolu.

Gracz moze zagrywac przyjazne karty (czerwony symbol)
tylko podczas swojej tury (lub w momencie, w ktorym
jego Bohater bierze udzial w walce). Kiedy gracz zagrywa
przyjazna karte, bietze wskazang przez koszt (7] liczbe
zetondw zagrozenia ze swojej puli i umieszcza je na karcie
swojego Bohatera.

Przyktad: Ania posiada na rece pryjazng karte Zaklecia ,,Obdarg blogostawien-

stwem”), ktire] koszt ) wynosi 6. Aby zagrac te karte, Ania musi wiiaé 69 ze

swoje] puli zagrogenia i umiestic je na karcie swojego Bobatera. Ania nie moglaby

zagraé o] karty, jesls w jej puli znajdowatoby si¢ mnigj i 6 9.
Gracz moze zagrywaé wrogie karty (niebieski symbol)
tylko na innych Bohateréw podczas ich tur. Aby to zrobic,
bierze wskazang przez koszt ) liczbe zetondw zagroze-
nia z karty danego Bohatera i odklada je do jego puli
zagrozenia.

Przyktad: Sgymon posiada na rece ,, Lodowe olbrzymy”, wroga karte Wyzwania

0 koszcie ) 8. Aby zagrat te karte na Anie, Symon musi wziaé 8 9 3 karty joj

Bohatera i odfo3yé je do jej puli zagrogenia. Sgymon nie miglhy zagraé tef karty,

jesli na karcie Bohatera Ani 3najdowatoby sie mnief niz; 8 .

Tres¢ niektérych wrogich kart wskazuje, ze mozna je zagra¢ zaréwno na

wlasnego Bohatera, jak i na Bohateréw innych graczy. Jesli gracz zagra

taka karte na wlasnego Bohatera, musi zagra¢ ja podczas swojej tury

1 przesunaé P karty swojego Bohatera do swojej puli zagrozenia.

Kiedy zagrywac karty klasy: Symbole czasu zagrania
Symbol znajdujacy si¢ w lewym gornym rogu karty klasy wskazuje,
w jakim momencie tury gracza mozna zagra¢ dana karte.
B Karty z symbolem % mozna zagra¢ pod koniec fazy Ruchu
aktywnego gracza.
Zaczynajac od gracza na lewo od aktywnego gracza, a nastepnie konty-
8



nuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara wrodzy gracze
moga zagra¢ na aktywnego Bohatera jedna lub wigcej kart z symbolem
% Kiedy gracz zagra juz wszystkie karty, ktére chee, musi spasowac.
Gdy gracz spasuje, przychodzi kolej na nastepnego gracza i tak dalej,
dopdki kazdy wrogi gracz nie otrzyma szansy zagrania swoich katt.

Kiedy wszyscy wrodzy gracze spasuja, sam aktywny gracz ma szanse
zagrac na swojego Bohatera karty z symbolem X.

Wazne: Na Bohatera przebywajacego w miescie nie mozna zagrywaé

Wyzwar. Nalezy réwniez pamigtaé, ze aby zagra¢ karte Miejsca, jeden

7 jej wymogow terenu musi odpowiada¢ polu, na ktérym znajduje sie

aktywny Bohater.

Kazde Miejsce rozpatruje si¢ natychmiast po jego zagraniu, natomiast

Wyzwan nie rozpatruje si¢, dopoki kazdy z graczy nie otrzyma szansy

zagrania swoich kart z symbolem X.

m Karty z symbolem ¥ mozna zagrywaé na poczatku Wyzwat,
przed podjeciem jakichkolwick akcji ,,Przed walka”.

Zaczynajac od gracza na lewo od aktywnego gracza, a nastepnie konty-
nuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara wrodzy gracze
moga zagra¢ na aktywnego Bohatera jedna lub wigcej kart z symbolem
W Kiedy gracz zagra juz wszystkie katty, ktore chee, musi spasowaé.
Gdy gracz spasuje, przychodzi kolej na nastepnego gracza i tak dalej,
dopdki kazdy wrogi gracz nie otrzyma szansy zagrania swoich katt.
Kiedy wszyscy wrodzy gracze spasuja, sam aktywny gracz ma szanse
zagrac na swojego Bohatera karty z symbolem W,

Karty z symbolem W rozpatruje si¢ natychmiast po ich zagraniu.
(A Kz?rty z symbolem A mozna zagrywac w sytuacji wskaza-
nej przez tres¢ samej karty.
Jesli wiecej niz jeden gracz pragnie zagraé karte z symbolem BB w tym
samym czasie, gracz najblizszy lewej aktywnego gracza zagrywa swoja karte

plerwszy, po nim przychodzi kolej na nastepnego gracza, zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara i tak dalej, koficzac na aktywnym graczu.

Karty z symbolem BB rozpatruje si¢ natychmiast po ich zagraniu,

9



Koszt zagrozenia Zakle¢ i Wyczynéw

Kiedy gracz zagrywa Zaklecie lub Wyczyn, musi si¢ upewnic, ze sym-
bole bieglosci z jego karty Talentu odpowiadaja wymaganiom bieglosci
zagrywanej karty. Kazdy symbol na karcie Zaklecia lub Wyczynu, ktory
nie posiada swojego odpowiednika na karcie Talentu gracza podnosi
koszt zagrania tego Zaklecia lub Wyczynu o +2 .

DPrzykiad: Ania chee zagraé Zaklgcie , Polimorfia”, ktire posiada koszt'® 2,

ale wymaga riwniess bieglosci w W i 8. Obecny Talent jej Bohatera, , Kaligrafia
wojiw”, zapewnia jej bieglost w W i &. Talent Ani nie zapewnia bieghosci

w'®, ktira jest jednym 3 wymagari 3agrywanego Zaklucia, dlatego ostateczny koszt
Polimorfis” bedzie wyiszy 0 29

Karty €pickie

Podczas tury gracza mozna zagra¢ tylko jedna karte Epicka (posia-
dajaca symbol 4). Jesli jeden 2 wrogich graczy zagra karte Epicka,
ani aktywny gracz, ani pozostali wrodzy gracze nie beda juz mogli do
kofica tury aktywnego gracza zagra¢ wlasnych kart Epickich.
Rozpatrzone karty klasy

Rozpatrzone karty klasy trafiaja na stos odrzuconych kart klasy ich
wihasciciela.

Nierozstrzygnietych Wyzwan pochodzacych z talii klasy jakiego$ gracza
nie umieszcza si¢ na torze nierozstrzygnietych Wyzwan, a zamiast
tego po prostu si¢ je odrzuca.

Zmiany w przebiegu walki

Rozpatrujac Wyzwanie lub walke dwéch bohateréw nalezy korzystac z
zasad z podstawowej gry RUNEBOUND 2 ponizszymi dodatkami

i modyfikacjami.

Kilka Wyzwar

Jesli wrogi gracz zagra na aktywnego Bohatera Wyzwanie, aktywny
gracz musi w pierwszej kolejnosci rozpatrzy¢ wlasnie to Wyzwanie.
Jesli Bohater pokona to Wyzwanie, moze podjac si¢ przygody ze znacz-
nika Przygody lub Zetonu nierozstrzygnietego Wyzwania znajdujacego
si¢ na jego polu.
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Otrzymywanie zagrozenia za Wyzwania
Jesli Bohater podejmuije si¢ zielonego, zoltego, niebieskiego lub
czerwonego Wyzwania, natychmiast otrzymuje pewna liczbe W, zalezna
od koloru Wyzwania (patrz ponizej). Gracz podejmujacy si¢ Wyzwania
bierze odpowiednia liczbe zetonéw W ze swojej puli i umieszcza je na
karcie swojego Bohatera. Jesli w puli nie ma wystarczajaco duzo v,
Bohater musi otrzymac tyle ¥, ile to mozliwe i mimo to podjaé sie
Wyzwania.

Zielone =1 Zole =26

Niebieskie = 3 & Czerwone = 4%

Zagrywanie kart W

Karty klasy z symbolem W zagrywa si¢ na poczatku walki, po tym
Bohater otrzyma ¥ za podiecie si¢ Wyzwania (jak opisano to powyzej),
ale przed wykonaniem akgji ,,Przed walka”.

Kara do testu ucieczki

Podczas fazy ucieczki wrogie Zaklecia i Wyczyny zagrane na Bohatera
aktywnego gracza podczas obecnego Wyzwania (ale nie poprzednich
Wyzwan podjetych w tej samej turze) nakltadaja na Bohatera kare do
testow ucieczki rowna ich catkowitemu wydrukowanemu kosztowi 9.
Nalezy pamigtac, aby nie odrzuca¢ wrogich Zaklec i Wyczynéw przed
koricem walki, tak aby gracze byli caly czas §wiadomi tej kary.

Walki pomiedzy graczami

Na poczatku walki pomiedzy graczami mozna zagrywac karty przyja-
zne, ale nie karty wrogie. Najpierw swoje przyjazne Zaklecia i Wyczyny
zagrywa napastnik, a po nim obrofca.

Przykdad rozgrywki
W grze 3-os0bowej rozpocgyna si¢ tura Krzyska. Bartek siedzi na lewo od Krys-
ka, a Szymon na prawo. Na karcie Bohatera Krzyska snajduje sie 29,
89 pozustaje w pul
Krzysiek 1zuca kosémi ruchu i ostatecznie trafia na pole lasu . ielonym 3nacni-
kiem Prygody. Terag, zaczynajac od Bartka i kontynunjac 3godnie 3 Rierunkiem
ruchi wskazbwek 3egara, gracze mogq zagrywad karty 3 symbolem 2. Bartek
zagrywa wrogq karte Miejsca o gerowym koszuie, 0 nazwie ,,Zbezezesgezony crmen-
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tary”, ktira to karta posiada ,las” jako swoje wymaganie. Bartek natychmiast
rozpatruje karte: Kigyskowi nie powodzi sig test pryesgukimania wynikajacy

% karty Miejsca, wige 3godnie 3 fressia karty bierze 9 ze swojej puli i nmiesyeza je
na karcie swojego Bobatera. Bartek nie chee juz; zagrywad Sadnych kart

% symbolems &, diatego pasu.

Symon zagrywa wrogie Wyzpanie o nazwie ,,Skalny ggar”. Koszt® karty
wynasi 3, dlatego Szymon bierze 39 3 karty Bohatera Krgyska i odkiada je do
Jego puli. Wyzovanie nie 3ostanie rozpatrione, dopiki wszyscy gracze nie bedq mie
okazji zagrania kart &. ,Skalny ogar” posiada symbol 4.0 03nacza, e podeas
tnry Krzyska nikt nie moze juz; 3agrac innej karty 3 takinm symbolem.Nastepnie
Sgymon pasuje.

Kiedy obaj wrodzy gracze spasowali, pryychodzi kolei Krzyska na zagranie kart
% symbolem B . Kigysiek zagrywa prayjazny Wyezyn o nazie ,Dél 3 Serdzia-
wi”, ktdra to karta kosztuje 2. Krgysiek bierze 29 e swojef puli i nmieszeza
Je na swojej karcie Bobatera, a nastgpnie pasuje.

Terag, kiedy ws3yscy gracze spasowals, Krgysiek rozpocgyna swoja faze Przygody.
Na jego Bohatera 3agrano karte Wyzmwania, dlatego ganim bedzie mdgl podjac sie
prygody 3 3ielonego Inacnika, bedzie musial sig mierzyé 3 tym Wyzwanien.
To poczatek walki, dlatego gracze maga 3agrywaé karty 3 symbolem ™ - zacz)-
najac od Bartka i kontynunjae 3godnie 3 kierunkien ruchn wskaziwek gegara.
Bartek pasuje. Szymon decyduje si¢ zagrac wrogi Wyegyn o nazwie ,, Znamie
Hydry”, ktéry swigksza wartosé Zycia Wyzwania do 6. Kosst tego Wyezyn to
289, diatego Szymon usmwa 2.9 3 karty Bobatera Krzyska. Na karcie Bohatera
pozostal 19, Szymon zagrywa rowniess ,Rzut glazen”, wrogi Wyezyn o koszoie
189, Wyezyn zostaje natychmiast roxpatrzony: Kigyskowi nie ndaje sie test Ska-
kaniay otrgymuje on wige 1 . Nastgpnie Szymon pasuje. Krgysiek nie choe 3agraé
kart 3 symbolers W wige réwnies pasnje.

Teraz, kiedy wszyscy gracge spasowals, Krzysiek rozpoczyna walke, najpierw
rogpatrujac ewentualne dolnosei ,,Przed walkq”. Jogo Wyegyn ,,Dit 3 Zerdziami”
zadaje 1 O skalnemu ogarowi.

Terag Krgysiek mdglby sprobowaé nciec, ale otrzymatby do tego testu kare -3,
poniewass suma kosztow 9 zagranych podezas tego Wyzmania wrogich Zakleé
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i Wyegyndw wynosi 3. Jesli Krzyskowi udatoby sie uciec, jego tura uleglaby
akoreenin.

Zanitast nciekad, Krzysick decyduje sig kontynuowaé walke. Najpierw zagrywa
karte Wyezynn 3 symbolen BB o koszeie 19 i nazwie ,,Celny strzat”. Trest
karty stanowi: ,, Zagraj, anim hwdj Bobater wykona atak dystansowy”. Krgyskowi
udaje sig r3ut ataku dystansowego, adaje wige skalnemu ogarowi 2O ge w3gledu
na wartosé obrazen dystansowych swojego Bohatera, a takze 1 3 karty Wyezynu
,Celny strzat”.

Krrzyskowi udaje si¢ rzut obrony wreez, a w fazie magicznej atakuje ogara swoinm
Sprzymierzenicem, ,,Shanem, Kowalem Rundw”. Rzut ataka si¢ udaje, Shan zada-
Je 3. Krgysick pokonal skalnego gara i otrgymal nagrode w wysokoszi 2.
Nastepnie Krysiek podejmnge sie priygody 3 zielonego znacnika 3najdujacego sig
na polu jego Bobatera. Losuje ,Widmorwego Jelenia”. Widmowy Jelesi to zielone
Wyzmanie, dlatego Krzysiek bierze 190, Teraz na karcie jego Bohatera snajduje

sig w sumie 2.

To poczatek walki, dlatego gracze zndw majq okazje agraé karty 3 symbolem
L2 Wsgysey gracze pasnja. Nastepnie rogpatruje si¢ 3dolnosii ,,Przed walkq”.
Tresé karty ,,Dit z gerdziami” stanowi, Ze wywiera ona efekt ,,do korica twojgf
Jfazy Przygody”, dlatego bierze si¢ ja pod mwage réwnies podezas tego drugiego
Wyzwania — widmowy jeleii otrzymuje 1 €.

Nastepnie Krzysiek prechodzi do fagy ncieczki. Podezas tego Wyzwania gaden
g graczy nie agrat wrogich Zakled ani Wyezynow, dlatego Krzysiek nie otrzyma
Zadnej kary do ewentualnego testu ucieczki.

Zamiast uciekat, Kigysiek wykonuje ndany atak w fazie walki dystansowej. Jego
Bohater zadaje 2 €, co o3nacza, $e pokonnje widnowego jelenia. Otrzymuje nagrode
w wysokassi 10, a takse zielomy zmacznik Priygody.

Krgysiek zakoriczyt swoja faze Przygody, przychodzi czas na faze Doswiadezena.
Gdyby Krzysiek posiadat 4 punkty Doswiadezenia lub Seton Doswiadezenia,
mdgthy zakupic nowy Talent. Krysiek korczy swojq ture dobierajac na reke karty,
tak aby znow miec ich 6.
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Inne zasady
Oprécz podstawowych zasad RUNEBOUND, nalezy stosowac si¢ do
ponizszych rozszerzonych zasad, ktére odnosza si¢ do nowych elemen-
tow wprowadzonych przez talie postaci.

Zlota zasada

Jesli tekst karty jest sprzeczny z tekstem innej karty, pierwszenstwo ma
karta zagrana pozniej.

Koszt zagrozenia kart Przygody

Karty Wyzwari 2 talii Przygod posiadaja zerowy koszt ¥.
Ogluszenie

Jesli Bohater zostanie ogluszony, nalezy odtozy¢ wszystkie znajdujace
si¢ na jego karcie zetony ¥ do puli zagrozenia jego gracza.

Tekst na kartach

Zwrot ,,otrzymujesz W’ oznacza, ze gracz musi wzia¢ odpowiednia
liczbe © ze swojej puli zagrozenia i umiescic je na karcie swojego Bo-
hatera. Kiedy karta nakazuje graczowi ,,odrzuci¢ 97, gracz musi wziaé
odpowiednia liczbe @ z karty swojego Bohatera i odlozyé je do swojej
puli zagrozenia.

Kiedy karta odnosi si¢ do ,,tego Wyzwania”, chodzi o karte Wyzwania,
ktérej pokonania podejmuije si¢ aktywny gracz.

Nicektore wrogie karty klasy posiadaja pogrubiony tekst znajdujacy sie
powyzej poziomej linii. Ten tekst odnosi si¢ do gracza, ktory zagrywa
karte. Tekst ponizej linii odnosi si¢ do gracza, na ktérego zagrano karte.
Przyktad: Szymon posiada na rece wrogie Zaklecte 0 nazwie ,,Wyssanie dus3y”. Pogrubio-
1y tekest glosi , Zagraj natychmiast po tym, jak jakienus Bobaterowi lnb Sprzymierzer-
cowi nie powiedgie sig 1zt walki magicgne”. Ten tekst wskazuje, w jakim monencie
Szymon moge 3agraé karte. Podezas tury Aniy w trakie Wyzmania, nie ndaje jej si¢ rnt
walki magicznel. Symon agrywa ,Wyssanie dusgy”. Tekst ponizej poziomef linii glosi
o Za kazdq O zadanq pryez to Wyzaanie w fazie walki magicgnej, odruc 3 jego karty
199.” Ten tekst wskazuje Ani, jaki efekt na gre wywiera ,Wyssanie duszy”.

Kiedy karta odnosi si¢ do innej karty posiadajacej w swoim tekscie
konkretne stowo, nalezy réwniez uwzglednic te karty, w ktérych stowo
to jest czescia dluzszego wyrazenia lub zostaje odmienione przez
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przypadki, a takze, kiedy w tresci pojawia si¢ przymiotnik pochodzacy
od tego stowa. Na przyklad, jesli karta odnosi si¢ do ,,kart ze stowem
‘smok’ w nazwie”, to gracz bedzie bral pod uwage rowniez takie karty
jak ,,Smoczy ksztalt”.

,» Twoj pierwszy rzut walki” odnosi si¢ do pierwszego rzutu walki
wykonanego podczas danej walki.

Ten tekst
odnosi si¢
do gracza,
ktdry
S LB
kartg.
Ten tekst
odnosi sie do
gracza, na
ktirego karta
3ostata agrana.

Dozostale

Jesli na tym samym polu znajduja si¢ Zeton nierozstrzygnigtego
Wyzwania 1 znacznik Przygody, a nierozstrzygnicte Wyzwanie posiada
inny kolor, niz znacznik Przygody, gracz musi najpierw podjac si¢
nierozstrzygnictego Wyzwania.

Jesli na jednym polu znajduje si¢ kilka znacznikéw Przygody o réznych
kolorach, gracz wybiera, ktorej przygody si¢ podejmie.

Jesli jakas karta zostanie odrzucona, nalezy rowniez odrzuci¢ wszystkie
zetony i znaczniki, ktore znajdowaly si¢ na tej karcie lub pod ta karta.

Zasady zaawansowane

Te zasady sq przeznaczone dla graczy zaznajomionych z podstawowa
gra RUNEBOUND oraz z tym dodatkiem. Te zasady pozwalaja
graczom sklada¢ wlasne talie postaci.
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Skladanie talii

Jesli gracz chee ztozy¢ wlasna tali¢ postaci, musi stosowac si¢ do
ponizszych ograniczen:

1. Gracz moze mie¢ w swojej talii klasy do 30 kart klasy.

2. W swojej talii klasy gracz nie moze posiada¢ duplikatow.

3. W sktad talii klasy musi wej$¢ przynajmniej 12 wrogich kart (Zaklec,
Wyczynéw, Miejsc i/lub Wyzward).

4. Gracz moze mie¢ w swojej talii talentéw do 5 kart Talentow.

5. W skilad talii talentéw moze wejs¢ kilka Talentéw o tym samym
poziomie (na przyklad dwie karty Talentow 3. poziomu).

Wariant draftowy

Ten wariant zaleca si¢ jedynie graczom, ktérzy przygotowali swoje talie
z mysla o tym wariancie. Na poczatku gry kazdy z graczy wybiera 10
wrogich kart klasy ze swojej talii klasy, a z tych 10 kart wybiera

51 przekazuje je graczowi po lewej. Pozostale 5 kart gracz przekazuje
graczowi po prawej. Nastepnie kazdy gracz bierze 10 rozdanych mu
kart i wtasowuje je do swojej talii klasy. Gracze powinni wezesniej
zapisaé, jakie karty przekazuja innym, aby pozniej tatwiej oddzieli¢
swoje karty od cudzych.
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