
Witamy na Wyspie Strachu
Kraina Torue Albes cieszyła się stuleciami pokoju i postępu. Wszelako 
legendy zapowiadają nadejście bluźnierczego, spaczonego boga, który 
sprowadzi na królestwa Morza Cerridorskiego śmierć i zepsucie. Mówią 
też o odważnych herosach, którzy będą gotowi zaryzykować wszystko, aby 
ocalić krainę od pewnej zguby. Nastał czas, abyś stał się jednym z takich 
bohaterów i ocalił Torue Albes od całkowitego unicestwienia.

Wyspa Strachu to dodatek do gry planszowej  RUNEBOUND DRUGA EDYCJA, 
dlatego do rozgrywki będzie potrzebna podstawowa gra RUNEBOUND. Wyspa 
Strachu przeznaczona jest dla dwóch do sześciu graczy, aczkolwiek najlepiej 
gra się w trzech lub czterech. 

Wprowadzenie
Gracze wcielają się w bohaterów przemierzających Torue Albes 
w poszukiwaniu przygody. W trakcie rozgrywki zmierzą się z 
nieprzeliczonymi wyzwaniami (reprezentowanymi przez karty Przygód) - 
potworami, łotrami, siłami natury i niebezpiecznymi pułapkami. Pokonując 
te przeszkody, zdobędą wiele nagród, w tym złoto, magiczne przedmioty 
i potężnych sprzymierzeńców. 

Przygoda
Wyspa Strachu to zupełnie nowa przygoda rozgrywająca się w świecie gry  
RUNEBOUND. Starożytny, zły bóg Assif Shib-Sa przebudził się, aby zmieść 
z powierzchni ziemi królestwa Morza Cerridorskiego. Bohaterowie muszą 
odnaleźć Wyspę Strachu, wyprawić się do tego legendarnego, odludnego 
miejsca i wreszcie zniszczyć Assifa Shib-Sa, zanim jego plugawy dotyk 
rozprzestrzeni zepsucie w całej krainie!

Cel gry
Cel gry w RUNEBOUND zależy od przygody, którą rozgrywacie.

W Wyspie Strachu celem gry jest zabicie Assifa Shib-Sa. Pierwszy gracz, 
który to zrobi, zostaje zwycięzcą. Sposób na pokonanie Assifa Shib-Sa 
został opisany w dalszej części tej instrukcji.

Elementy gry
• 77 kart Przygód (23 zielone, 19 żółtych, 20 niebieskich, 7 czerwonych 
        i  8   srebrnych)
• 11 kart Handlu (1 Sprzymierzeniec i 10 Przedmiotów)
• 14 kart Kapitanów
• 8 kart Bohaterów
• 8 figurek Bohaterów
• 8 żetonów Legendarnych Przedmiotów
• 12 żetonów mapy
• 12 znaczników Przygód
• 1 kafelek talii Morza
• 1 kafelek Wyspy Strachu
• 8 kafelków Wydarzeń

• 1 plansza-nakładka
• 1 instrukcja 

Przed waszą pierwszą grą należy delikatnie wypchnąć kartonowe elementy 
z ram, uważając, aby ich przy tym nie uszkodzić.

W trakcie rozgrywki w Wyspę Strachu wykorzystacie wiele elementów 
z podstawowej gry RUNEBOUND. Poniżej opisano nowe elementy gry.

Karty Przygód i Handlu
W Wyspie Strachu pojawiają się dwie nowe 
talie: talia srebrnych kart Przygód oraz talia 
morskich Przygód. Oprócz tego, w dodatku 
zawarto również nowe talie zielonych, żółtych 
i czerwonych Przygód. Te talie zastępują talie 

Przygód z podstawowej gry RUNEBOUND. Nowe karty Handlu należy 
wymieszać z kartami Handlu z gry podstawowej i korzystać z tej nowej talii 
podczas wszystkich rozgrywek w RUNEBOUND.

Karty Kapitanów
Karta Kapitana nie przedstawia wyłącznie 
postaci danego kapitana, ale również jego 
statek i załogę. Kapitanowie dzielą wiele cech 
ze Sprzymierzeńcami, jednak nie są za nich 
uważani. 

Karty i figurki Bohaterów
W Wyspie Strachu przedstawiono ośmiu 
nowych Bohaterów (wraz z figurkami). Gracze 
mogą z nich korzystać zamiast lub razem z 12 
Bohaterami z podstawowej gry  RUNEBOUND.

¯etony Legendarnych 
Przedmiotów
Żetony Legendarnych Przedmiotów uważa 
się za Przedmioty pozbawione ceny. Można je 
zdobyć na dwa sposoby: w nagrodę za pokonanie 

Wyzwań lub podczas żeglowania (patrz Żeglowanie, Faza 5: Doświadczenia 
na stronie 3). Kiedy gracz wykorzystuje specjalną zdolność Legendarnego 
Przedmiotu, odkłada jego żeton (odkryty) do puli. Zdolności Legendarnych 
Przedmiotów opisano na końcu tej instrukcji (strona 4). 

¯etony mapy
W Wyspie Strachu znajduje się 12 żetonów mapy 
(sześć niebieskich i sześć zielonych). Bohaterowie 
mogą je zdobyć pokonując morskie Wyzwania. 
Para żetonów mapy (zielony i niebieski) składa 

się na komplet mapy. Gracze będą mogli odrzucić komplet mapy podczas 
żeglowania, aby odkryć położenie Wyspy Strachu lub odnaleźć Legendarny 
Przedmiot (patrz Żeglowanie, Faza 5: Doświadczenie na stronie 3). Kiedy 
gracz otrzymuje żeton mapy, losuje go z puli zakrytych żetonów. Jeśli 
w puli nie ma już żetonów, gracz może zabrać jeden z żetonów mapy 
(wybranego przez siebie koloru) należący do innego gracza. Kiedy gracz 
wyda żeton mapy, odkłada go (zakrytego) do puli.

Znaczniki Przygód 
Na planszy-nakładce do Wyspy Strachu znajduje się więcej klejnotów 

przygód niż na planszy do podstawowej gry 
RUNEBOUND. Aby przygotować planszę (tak 
jak opisano to w zasadach podstawowych) do 
Wyspy Strachu należy wykorzystać wszystkie 

znaczniki Przygód, zarówno te z gry podstawowej, jak i te znajdujące się 
w tym dodatku. Co więcej, bohaterowie będą też przeżywać przygody 
podczas żeglowania (patrz Żeglowanie, Faza 5: Doświadczenie na stronie 5). 
Takie przygody nie będą oznaczone znacznikami przygód umieszczonymi 
na planszy, dlatego gracze będą musieli wykorzystać dodatkowe znaczniki 
z tego dodatku, aby zaznaczać zdobyte w wyniku takich przygód 
Doświadczenie.  

Kafelek talii Morza
Na tym kafelku należy umieścić talię morskich 
kart Przygód.

Kafelek Wyspy Strachu
Na tym kafelku należy umieścić talię srebrnych 
kart Przygód. Kiedy Bohater dotrze do Wyspy 
Strachu, jego figurkę należy zdjąć z planszy i 
umieścić tutaj, aby to zaznaczyć (patrz Wyspa 
Strachu na stronie 4). 

Kafelki Wydarzeñ
Kafelki Wydarzeń posiadają kształt sześcioboków, 
tak aby łatwo było je umieścić na planszy. 
Wszystkie kafelki są dwustronne, a większość z 
nich posiada dodatkowo kolorową ramkę. W 
grze występują następujące kafelki Wydarzeń: 
sześć równin (czerwone), pięć szlaków morskich 
(żółte), cztery obszary morskie (niebieskie) i 
jedne ruiny. Kafelki szlaków morskich zostały 
ponumerowane, aby łatwo było je umieścić na 
odpowiadających im polach planszy. 

Plansza-nak³adka
Na planszy do Wyspy Strachu znajduje się wiele nowych rodzajów pól.

Pola wydarzeñ
Żółte, czerwone i niebieskie pola wydarzeń funkcjonują jako normalne pola 
danego rodzaju terenu, dopóki nie zostanie na nich umieszczony kafelek 
Wydarzenia. Pola wydarzeń ‘szlaki morskie’ zostały ponumerowane i 
odpowiadają numerom na kafelkach Wydarzeń. 

Pola kotwic
Takie pola przedstawiają przygody, które czekają na Bohaterów żeglujących 
od jednej wyspy do drugiej (patrz Żeglowanie, Faza 5: Doświadczenie na 
stronie 3). 

Szlaki morskie  
Szlaki morskie to linie, które poprzez morze, łączą dane miasto z innymi 
miastami (jednym lub wieloma). Bohaterowie, którzy żeglują, poruszają się 
od jednego pola do drugiego pola (które jest albo polem kotwicy albo mia-
sta) wzdłuż szlaków morskich.   

Morze
Niebieski obszar planszy przedstawia Morze Cerridorskie. W 
przeciwieństwie do pól terenu planszy (przedstawiających wyspy archi-
pelagu), obszar morza nie został podzielony na sześciokątne pola. Bohater 
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Witamy w Krainie Tajemnic!
Wśród baśni snutych na Terrinoth jest jedna, która opowiada 
o legendarnej krainie z dawna pochłoniętej przez piaski czasu. 
Jest ona w równej mierze marzeniem sennym, co faktycznie 
istniejącym miejscem. Wielu próbowało ją odnaleźć, ale ta, jak 
pustynna fatamorgana, zawsze im umykała, stale pozostając 
na horyzoncie i mamiąc ich swym powabem. Na tych, którzy 
do niej dotrą, czeka kraj srogi dla wędrowców, smagany 
piaskowymi burzami i zamieszkany przez dzikie, przerażające 
istoty. Jest też jednak zakątkiem pełnym cudownych miast i 
obcej magii. Ludzie nazywają tę krainę Al-Kalim!
W tym rozszerzeniu do RUNEBOUND przygodowej gry fantasy 
wcielisz się w dzielnego odkrywcę, który odnalazł klucz 
do tej ukrytej krainy. Jedynym pytaniem pozostaje, czy 
twoje bohaterskie wyczyny zaskarbią ci miejsce pomiędzy 
„Dziewięćdziesięcioma Dziewięcioma Baśniami z Al-Kalim” 
czy też ciebie również przysypią piaski czasu i zapomnienia. 
Piaski Al-Kalim to rozszerzenie gry planszowej RUNEBOUND 
DRUGA EDYCJA, dlatego do rozgrywki będzie potrzebna 
podstawowa gra RUNEBOUND. Piaski Al-Kalim przeznaczone są 
dla dwóch do sześciu graczy.

Legenda
Na legendę krainy Al-Kalim, w równym stopniu co krajobraz 
pustynnych wydm i przepięknych oaz, składa się zbiór 
opowieści i podań, znany jako „Dziewięćdziesiąt Dziewięć 
Baśni z Al-Kalim”. Baśnie stapiają się płynnie z kulturą, 
historią i wierzeniami ludów Al-Kalim, stąd żaden bajarz 
czy mędrzec nie jest w stanie powiedzieć ile w nich prawdy. 
Bohaterowie tych baśni, znani po prostu jako Nieśmiertelni, 
dostąpili życia wiecznego. Dopóki opowieści o ich wyczynach 
będą szeptane dzieciom lub snute przy ognisku, dopóty 

Nieśmiertelni będą czuwać nad krainą jako nieomalże bogowie. 
Zgodnie z dziewięćdziesiątą dziewiątą baśnią, raz na każde 
pokolenie do Al-Kalim przedostanie się grupka cudzoziemców. 
Spośród nich jedna i tylko jedna osoba otrzyma szansę zostania 
żywą legendą. Będzie musiała wypełnić cztery Legendarne 
Zadania i w ten sposób stać się kanwą dla setnej baśni, 
zajmując miejsce pośród Nieśmiertelnych.  

Przygoda
Piaski Al-Kalim różnią się od większości przygód do 
RUNEBOUND, nie zawierają bowiem Spotkań i Wydarzeń, które 
opisują konkretną historię. Zamiast tego, w tej przygodzie to ty 
snujesz opowieść! Bohaterowie wielkich eposów mają ze sobą 
coś wspólnego: wszyscy dokonują niesamowitych wyczynów. 
Niektórzy podczas swych podróży zaskarbią sobie przyjaźń 
odważnego towarzysza lub poskromią potężnego wierzchowca. 
Inni odnajdą zapomniane runy lub zdobędą magiczne artefakty! 
Którą ścieżką ty podążysz? Z jakich wyczynów będzie się 
składać twoja baśń? Na te pytania tylko ty znasz odpowiedź.

Cel gry
Cel gry w RUNEBOUND zależy od przygody, którą rozgrywacie.
W Piaskach Al-Kalim Bohaterowie graczy ścigają się, aby jak 
najszybciej wypełnić cztery Legendarne Zadania, z których 
każde stanowi element mistycznej opowieści danego Bohatera. 
Ten, kto pierwszy ukończy swą baśń (i zatrzyma nagrody),  
otrzymuje dar nieśmiertelności, a jego opowieść zostaje dodana 
do „Dziewięćdziesięciu Dziewięciu Baśni Al-Kalim”. Dopóki 
opowieść o jego czynach będzie powtarzana, będzie żyć 
wiecznie.
Bohaterowie stworzą swoją baśń poprzez wypełnienie czterech 
zadań, wybranych z pięciu rodzajów opowieści: mogą zaskarbić 
sobie przyjaźń wiernego kompana, zdobyć mitycznego 
wierzchowca lub inny środek transportu, odnaleźć dawno 
zaginiony relikt, wykuć potężny run lub zwiedzić cudowne 
miejsce. Każdy z tych rodzajów zadań zapewnia odpowiedni 
rodzaj Legendarnej Nagrody: Legendarnego Sprzymierzeńca, 
Legendarnego Wierzchowca, Legendarny Run, Legendarny 
Artefakt lub wiedzę o Legendarnym Miejscu. Kiedy gracz 
zgromadzi cztery Legendarne Nagrody na swoim kafelku zadań, 
wygrywa!

Elementy gry
• 1 instrukcja
• 1 plansza-nakładka
• 1 znacznik Burzy Piaskowej
• 56 kart Przygód (20 zielonych, 16 żółtych, 
12 niebieskich, 
       8 czerwonych)
• 25 kart Legend 

• 23 karty Sprzymierzeńców
• 6 kart Bohaterów 
• 6 figurek Bohaterów
• 18 żetonów ekwipunku 
podróżnego
• 6 kafelków zadań
• 3 kafelki Zaginionych 
Miast

• 20 znaczników Przygód
Przed waszą pierwszą grą 
należy delikatnie wypchnąć 
kartonowe elementy z ramek, 
uważając, aby ich przy tym 
nie uszkodzić.

W trakcie rozgrywki w Piaski Al-Kalim wykorzystacie wiele 
elementów z podstawowej gry RUNEBOUND. Poniżej opisano 
nowe elementy gry oraz nowe zastosowanie starych.

Karty Przygód 
W dodatku znajdują się nowe zielone, 
żółte, niebieskie i czerwone talie Przygód, 
składające się jedynie z kart Wyzwań. Te 

talie zastępują talie Przygód z podstawowej 
gry RUNEBOUND. Podstawowe talie Przygód 

należy odłożyć do pudełka, w tej przygodzie nie będą 
bowiem w ogóle 

wykorzystywane.
 

Karty Legend
W dodatku znajduje się 25 
dwustronnych kart Legend. Na jednej 
stronie znajduje się Legendarne 
Zadanie: tutaj opisano warunki 

wypełnienia danego zadania. Na drugiej stronie karty znajduje 
się Legendarna Nagroda: tutaj opisano korzyści płynące z 
wypełnienia danego zadania (korzyści są zazwyczaj rzeczą 

nigdy nie może przesunąć się lub zostać przesunięty na obszar morza, 
chyba że żegluje, a i wtedy porusza się tylko wzdłuż szlaków morskich.    

Podstawowe elementy gry Runebound 
Podczas rozgrywki w Wyspę Strachu oprócz nowych, opisanych powyżej 
elementów, należy wykorzystać wszystkie elementy pochodzące z 
podstawowej gry RUNEBOUND, z wyjątkiem kart Przygód. Stare talie 
Przygód zostają zastąpione nowymi kartami z dodatku. Nowe karty 
Handlu należy wymieszać ze starymi i w ten sposób stworzyć nową talię 
Handlu (którą możecie wykorzystywać podczas wszystkich rozgrywek w  
RUNEBOUND, nie tylko podczas gry w Wyspę Strachu).

Przygotowanie gry
Zanim gracze rozpoczną rozgrywkę w Wyspę Strachu, powinni przygotować 
grę, tak jak opisano to poniżej. Więcej na temat przygotowania gry można 
znaleźć w instrukcji do podstawowej gry RUNEBOUND. 

1. Planszę do podstawowej gry RUNEBOUND należy rozłożyć na środku 
stołu. Następnie na jej wierzchu, na części planszy przedstawiającej mapę 
świata, należy rozłożyć planszę-nakładkę Wyspy Strachu, tak jak pokazano 
to na rysunku po prawej.  

2. Na każdym polu mapy oznaczonym klejnotem przygody należy położyć 
znacznik Przygody. Należy się upewnić, czy kolor znacznika odpowiada 
kolorowi klejnotu (zielony znacznik na zielonym klejnocie, żółty znacznik 
na żółtym klejnocie itd.).

3. Żetony nierozstrzygniętych Wyzwań należy położyć na odpowiednich 
polach nierozstrzygniętych Wyzwań (żeton z numerem jeden na polu 
pierwszym itd.)

4. Karty Sprzymierzeńców i Przedmiotów z podstawowej gry RUNEBOUND 
i z dodatku Wyspa Strachu należy wymieszać w jedną wspólną talię Handlu. 

Talię Handlu należy położyć na odpowiednim obszarze planszy. Następnie, 
należy wylosować sześć kart Handlu dla Tarianoru i po dwie karty dla 
każdego z pozostałych miast, i położyć je, odkryte, na odpowiednich 
stosach kart Handlu.

5. Należy potasować talię Kapitanów i umieścić po jednej, losowej karcie 
Kapitana na każdym ze stosów kart Handlu.  

6. Karty Przygód należy podzielić według kolorów na pięć talii (zieloną, 
żółtą, czerwoną, srebrną i morską), następnie je potasować i położyć na 
odpowiednich obszarach planszy. Należy pamiętać, że srebrną talię należy 
umieścić na kafelku Wyspy Strachu, a talię morską na kafelku Morza. 
Uwaga: W przygodzie Wyspa Strachu nie występują niebieskie karty 
Przygód. Niebieska talia Przygód zostaje zastąpiona morską talią Przygód.

7. Każdy z graczy otrzymuje 3 sztuki złota. Pozostałe żetony złota tworzą 
wspólny bank. Wszystkie sztuki złota, które zarobi gracz, pochodzą z 
banku. Wszystkie sztuki złota, które gracz wyda, czy to na leczenie czy 
zakupy, wracają do banku. Gracz może w każdej chwili ‘rozmieniać’ w 
banku swoje sztuki złota.

8. Wszystkie żetony Ran, Zmęczenia i Doświadczenia należy ułożyć we 
wspólny stos, tak aby mieli do niego dostęp wszyscy gracze.

9. Żetony mapy należy zakryć i pomieszać. Dobrym pomysłem może być 
umieszczenie ich w jakimś pojemniku. Te żetony stanowią pulę żetonów 
mapy.  

10. Żetony Legendarnych Przedmiotów należy umieścić, odkryte, obok 
planszy.  

11. Każdy gracz losuje kartę Bohatera, którym przyjdzie mu grać. 
Alternatywnie, jeśli gracze tak uzgodnią, każdy z nich wybiera Bohatera, 
którym chce grać.

12. Każdy gracz bierze plastikową figurkę odpowiadającą jego Bohaterowi i 
umieszcza ją na polu miasta Dallak. Nieużywanych Bohaterów i ich figurki 
należy odłożyć do pudełka, ponieważ nie będą brali udziału w grze.

13. Należy w losowy sposób ustalić, który gracz rozpocznie grę.
Przygotowanie gry dobiegło końca - niech rozpocznie się przygoda! 

Nowe zasady
Podczas rozgrywki w Wyspę Strachu gracze będą wykorzystywać wszystkie 
zasady z podstawowej gry RUNEBOUND (wyjątki zostały wyraźnie 
zaznaczone w tej instrukcji). Prócz zasad podstawowych w grę wchodzą 
nowe zasady odnoszące się do specyficznych elementów i sytuacji 
występujących w Wyspie Strachu.

Wynajmowanie Kapitana 
W dowolnym momencie fazy Handlu gracz może (prócz normalnych 
działań wykonywanych podczas fazy Handlu) wynająć Kapitana. Aby 
to zrobić, powinien wylosować kartę z talii Kapitanów i umieścić ją na 
stosie kart Handlu miasta, które aktualnie odwiedza. Następnie, płacąc 
odpowiednią cenę do banku, gracz może wybrać jednego z Kapitanów 
przebywających w danym mieście i wziąć jego kartę. W tym momencie 
gracz nie może już zrezygnować z wynajmu Kapitana. 

Gracz może posiadać tylko jednego Kapitana. Jeśli gracz posiada już 
Kapitana, a właśnie wynajął drugiego, musi wybrać, którego z nich 
zatrzymać, a którego odrzucić. Jeśli karta Kapitana zostanie odrzucona, 
należy z niej usunąć wszystkie żetony, a samą kartę odłożyć na spód talii 
Kapitanów. Jeśli gracz opuści pole miasta w inny sposób, niż żeglując, musi 
odłożyć wszystkich Kapitanów na stos kart Handlu miasta, które opuszcza. 

Wreszcie, jeśli pod koniec tury danego gracza na stosie Handlu znajduje się 
więcej niż jedna karta Kapitana, gracz powinien wybrać jednego Kapitana, 

który pozostanie na stosie kart Handlu, a resztę odrzucić.  

Gracz może też wynająć Kapitana za „udział w łupach”. W takim 
wypadku gracz może wziąć kartę Kapitana za darmo, powinien na niej 
jednak umieścić żeton złota (aby pamiętać, w jaki sposób go wynajął). 
Wszystkie nagrody, które gracz uzyskałby podczas żeglowania (złoto, karty 
Przygód lub Handlu, Doświadczenie), należy odrzucić natychmiast po ich 
zdobyciu. 

Przykład: Stalowe Rogi przebywa w Orris, gdzie odbywa swoją fazę Handlu. 
Po wykonaniu wszystkich innych działań postanawia, że wynajmie Kapitana. 
Losuje kartę z talii Kapitanów i dokłada ją do stosu kart Handlu Orris. Następnie 
wybiera kartę Kapitana, która znajdowała się tam już wcześniej, nie jest jednak 
w stanie za nią zapłacić. Stalowe Rogi postanawia więc wynająć Kapitana za 
udział w łupach – bierze jego kartę i umieszcza ją obok swojej karty Bohatera 
(na karcie Kapitana umieszcza żeton złota, aby zaznaczyć, że został on wynajęty 
za udział w łupach). Podczas następnej tury Stalowe Rogi będzie mógł opuścić 
Orris i pożeglować na otwarte morze. Jeśli postanowi opuścić Orris lądem, będzie 
musiał odłożyć kartę Kapitana na stos kart Handlu Orris. Stalowe Rogi wynajął 
Kapitana za udział w łupach, dlatego nie otrzymałby żadnej nagrody za przygody, 
które przeżyłby podczas żeglowania. 

¯eglowanie
Jeśli gracz rozpoczyna swoją fazę Ruchu w mieście, a w poprzedniej 
turze wynajął Kapitana, może pożeglować na otwarte morze. Żeglowanie 
przypomina normalną turę z poniższymi zmianami. 

Ważne: Żeglowanie (a także wpływ niektórych kart Przygód) to jedyny 
sposób, w jaki Bohaterowie mogą pokonać Morze Cerridorskie.  W celu 

2

Pola i kafelki Wydarzeñ

Kiedy gracze rozpatrzą daną kartę Wydarzenia, powinni 
umieścić na planszy odpowiadające jej kafelki Wydarzeń, tak 
aby numer kafelka odpowiadał numerowi pola, na którym 
został umieszczony.

Umieszczenie planszy-nak³adki 

Połóż nakładkę 
na plaszę z gry 
Runebound.

Po rozłożeniu nakładki plan-
sza powinna wyglądać 
w następujący sposób.
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namacalną, np. Przedmiotem lub Sprzymierzeńcem). 
Pierwszy gracz, który zdobędzie cztery Legendarne 

Nagrody, wygrywa grę. 

Karty Sprzymierzeñców z Piasków 
Al-Kalim 
Tę talię należy umieścić obok talii Handlu z gry 

podstawowej. Za każdym razem, kiedy z talii Handlu 
zostanie wylosowany Sprzymierzeniec, należy go odrzucić 
i wylosować jedną kartę z talii Sprzymierzeńców z Piasków 

Al-Kalim, która zastąpi odrzuconą kartę. Taka metoda 
losowania jest konieczna, ponieważ zwykli Sprzymierzeńcy 
Terrinoth nie nadają się na kompanów w krainie Al-Kalim. 
Niemniej jednak, podobnie jak w przypadku Bohaterów, kilku 
Sprzymierzeńców może się w końcu zabłąkać do mitycznej 
krainy piasków. 

Karty i figurki Bohaterów
W Piaskach Al-Kalim przedstawiono sześciu nowych 
Bohaterów (wraz z figurkami). Gracze mogą z nich 
korzystać zamiast lub razem z 12 Bohaterami z 
podstawowej gry RUNEBOUND. 

Kafelki zadañ
Każdy z graczy umieszcza kartę swojego Bohatera na 
jednym z takich kafelków. Kafelek zawiera miejsca na 
umieszczenie czterech kart Legend (zarówno zadań, które 

już wypełnił, jak i tych, z którymi wciąż się zmaga) i 
znacznika określającego możliwą liczbę posiadanych kart 
tego rodzaju (patrz „Losowanie kart Legend” na stronie 5).  

Kafelki Zaginionych Miast
Zaginione Miasta Al-Kalim to mityczne zakątki, które nie 
pozostają zbyt długo w jednym miejscu. Często znikają pod 
piaskami pustyni i pojawiają się zupełnie gdzie indziej. Choć 
trudno je odnaleźć, tym, którym się to uda, oferują cudowne 
korzyści.

Znacznik Burzy Piaskowej
Ta potężna i niepowstrzymana siła natury nieustannie 
nawiedza krainę Al-Kalim, czasem zakopując całe miasta 
lub całkowicie blokując szlaki handlowe. Podczas gry ten 
znacznik będzie się poruszał częściowo wedle woli graczy, 
a częściowo w sposób losowy.

Plansza-nak³adka
Plansza do Piasków Al-Kalim wygląda odrobinę inaczej 
od planszy podstawowej, zawiera też wiele nowych 
rodzajów pól. 

Drogi
Ubite gościńce. Po drogach podróżuje się najłatwiej.

Klify
Faliste wzgórza Terrinoth w Al-Kalim zostają zastąpione 
klifami. 
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pokonania morza Bohaterowie nie mogą korzystać z kart Handlu.

Przykład: Stalowe Rogi rozpoczyna swoją fazę Ruchu w Gaju Evenporu na 
Torue Albes. Posiada Przedmiot: Pancerz Skrzydła Regirotha i Przedmiot: Run 
Teleportacja. Mógłby skorzystać ze Skrzydeł Regirotha, aby poruszyć się o 4 pola po 
Torue Albes albo aktywować Run Teleportacji i przemieścić się na dowolne pole na 
Torue Albes. Nie mógłby natomiast skorzystać z żadnego z tych Przedmiotów, aby 
przedostać się przez Morze Cerridorskie na, na przykład, Wyspę Granatów.

Przebieg tury podczas ¿eglowania
Kiedy Bohater żegluje po Morzu Cerridorskim, jego tura przebiega nieco 
inaczej niż podczas normalnego ruchu. Jeśli nie napisano inaczej, podczas 
każdej fazy gracz może, prócz działań specyficznych dla żeglowania 
(opisanych poniżeń),  podejmować się wszelkich działań, które mógłby 
wykonać w trakcie normalnej tury. Na przykład, podczas fazy Regeneracji 
gracz mógłby odwrócić wszystkie karty, które aktywował w trakcie 
poprzedniej tury.   

Faza 1: Regeneracja 
Faza Regeneracji przebiega bez zmian.

Faza 2: Ruch
Kiedy Bohater żegluje, gracz nie rzuca kośćmi ruchu. Zamiast tego, Bohater 
musi przesunąć się na następne pole na danym szlaku morskim – może 
to być pole kotwicy albo pole miasta (patrz rysunek na stronie 4). Jeśli 
gracz zakończy ruch na polu kotwicy, przechodzi do fazy Przygody (patrz 
poniżej). Jeśli gracz zakończy ruch na polu miasta, kończy swoją żeglugę: 
kartę Kapitana odkłada na stos kart Handlu danego miasta i przechodzi do 
fazy Handlu (według zasad podstawowych). 

Przykład: Stalowe Rogi rozpoczyna fazę Ruchu w Orris. W poprzedniej turze 
wynajął Kapitana, może więc pożeglować na otwarte morze. Podczas swojej fazy 
Ruchu gracz prowadzący Stalowe Rogi przesuwa jego figurkę na najbliższe pole 
kotwicy na jednym ze szlaków morskich prowadzących z Orris. Gracz kończy fazę 
Ruchu i przechodzi do morskiej fazy Przygody.

  

Należy zwrócić uwagę, że żeglujący Bohater może skorzystać z każdego 
dostępnego szlaku morskiego prowadzącego z pola miasta lub pola kotwicy, 
na którym się obecnie znajduje. Bohater mógłby nawet pożeglować do 
najbliższego pola kotwicy, a podczas następnej tury natychmiast powrócić 
do miasta, z którego wyruszył w podróż.  

Przykład: Podczas poprzedniej tury Stalowe Rogi opuścił Orris. Swoją fazę Ruchu 
rozpoczyna na pierwszym polu kotwicy na szlaku morskim prowadzącym z Orris 
do Dallak. Podczas swojej fazy Ruchu gracz może podążyć dalej w tym samym 
kierunku na następne pole kotwicy na tym szlaku, może też zawrócić i pożeglować 
z powrotem do Orris. Gracz przesuwa figurkę Stalowych Rogów na kolejne pole 
kotwicy i przechodzi do fazy Przygody. Podczas kolejnej tury gracz będzie mógł 
podążyć wzdłuż dowolnego ze szlaków, które prowadzą z zajmowanego obecnie 
pola kotwicy: będzie mógł pożeglować szlakiem morskim do Gafford, wzdłuż 
szlaku morskiego prowadzącego na północ przez Łkającą Głębię, podążyć szlakiem 
do Dallak lub nawet zawrócić i obrać szlak morski prowadzący do Orris.    

Faza 3: Przygoda
Gracz losuje wierzchnią kartę z talii morskich Przygód. Jeśli gracz wylosuje 
kartę Wyzwania, podczas walki powinien wziąć pod uwagę poniższe 
wyjątki:

• Jeśli graczowi uda się uciec, figurka Bohatera pozostaje na polu 
kotwicy, na którym się znajdowała, a jego tura natychmiast dobiega 
końca (patrz Ucieczka, poniżej). 

• Kapitan może wykonać jeden atak na rundę walki, tak jakby był 
jednym ze Sprzymierzeńców Bohatera (należy jednak pamiętać, że 
Kapitanowie nie są Sprzymierzeńcami).

• Na Kapitana nie wpływają specjalne efekty i zdolności kart, które 
wpływają na Sprzymierzeńców. 

• Jeśli Bohater zostanie ogłuszony albo towarzyszący mu Kapitan 
zabity, taki Bohater zostaje rozbitkiem (patrz poniżej).

• Jeśli gracz podejmie się Wyzwania, a następnie ucieknie albo 
zostanie rozbitkiem, kartę Wyzwania należy odrzucić (zamiast 
umieszczać ją na polu nierozstrzygniętego Wyzwania).

Faza 4: Handel
Jeśli gracz zakończy ruch na polu kotwicy, pomija tę fazę. 

Faza 5: Doświadczenie
Jeśli na początku fazy Doświadczenia Bohater znajduje się na polu kotwicy, 
jego Kapitan otrzymuje 1 >. Jeśli Kapitan otrzymał już tyle punktów 
Zmęczenia ile wynosi jego Wytrzymałość, otrzymuje 1 ^.

Podczas tej fazy, oprócz wydawania punktów Doświadczenia, gracz może 
wydawać również żetony mapy, które pozwolą mu odnaleźć Wyspę Strachu 
lub Legendarne Przedmioty. Aby szukać Legendarnych Przedmiotów gracz 
musi odrzucić komplet mapy (dwa żetony mapy o różnych kolorach). Za 
każdy odrzucony komplet mapy gracz może wziąć z puli jeden, wybrany 
żeton Legendarnego Przedmiotu. Gracz nie może odnaleźć Legendarnego 
Przedmiotu, którego żetonu nie ma aktualnie w puli. Poszukiwania Wyspy 
Strachu zostały opisane poniżej, w akapicie Wyspa Strachu.

Rozbitek
Jeśli Bohater zostanie ogłuszony albo towarzyszący mu Kapitan zabity, 
taki Bohater zostaje rozbitkiem. Rozbitek podlega wszystkim zasadom 
dotyczącym ogłuszonych Bohaterów z jednym wyjątkiem – gracz po lewej 
przesuwa figurkę takiego Bohatera na sąsiednie pole terenu, które nie jest 
morzem (równinę, las, bagno, drogę, wzgórza, góry, rzekę lub miasto). Jeśli 
z polem, na którym Bohater został rozbitkiem, sąsiadują dwa lub więcej pól 
terenu, pole, na którym zostanie umieszczona figurka Bohatera, wybiera 
gracz po lewej.    

Przygotowanie gry 

Talia Przygód morskich

Talia Wyspy Strachu

Żetony mapy Żetony Legendarnych 
Przedmiotów

Należy postępować 
zgodnie z zasadami 
przygotowania gry. 
Nowe elementy 
zawarte w dodatku 
Wyspa Strachu 
należy dołączyć do 
pozostałych. 

Kafelki Wydarzeń
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Ucieczka
W przeciwieństwie do podstawowych zasad gry RUNEBOUND, w Wyspie 
Strachu Bohaterowie, którzy uciekną od Wyzwania, pozostają na tym 
samym polu, na którym doszło do walki. Oznacza to, że nie poruszają się o 
jedno pole w kierunku, z którego przybyli. Jeśli test ucieczki się powiedzie, 
Bohater pozostaje na polu, na którym przebywał, a tura jego gracza 
natychmiast dobiega końca.

Kontakty pomiêdzy Bohaterami 
Bohaterowie, którzy żeglują po Morzu Cerridorskim, nie mogą atakować 
innych Bohaterów ani z nimi handlować.

Wyspa Strachu
Gracz, który chce odkryć Wyspę Strachu, musi:

• Rozpocząć turę na polu kotwicy.

• Wyrazić swój zamiar podróży na Wyspę Strachu i odrzucić komplet 
mapy (dwa żetony mapy o różnych kolorach).

• Przesunąć figurkę swojego Bohatera na kafelek Wyspy Strachu oraz 
odrzucić kartę swojego Kapitana.

Kiedy Bohater trafi na kafelek Wyspy Strachu, jego tura ciągnie się dalej. 
Gracz musi losować srebrne karty Przygód do momentu, w którym 
nie pokona Assifa Shib-Sa lub jego Bohater nie zostanie ogłuszony. Za 
każdym razem, kiedy gracz losuje nową kartę Przygody, może odbyć fazę 
Regeneracji. Jeśli Bohater gracza zostanie ogłuszony na Wyspie Strachu, 
gracz po lewej umieszcza figurkę takiego Bohatera na wybranym przez 
siebie polu miasta. Gracz zachowuje wszystkie srebrne karty Przygód, które 
otrzymał w wyniku pokonania Wyzwań, natomiast odrzucone srebrne 
karty (w tym tę, za sprawą której Bohater został ogłuszony) musi wtasować 
z powrotem do srebrnej talii Przygód.     

Walka na Wyspie Strachu przebiega w normalny sposób, z jednym 
wyjątkiem: na Wyspie Strachu Bohater musi automatycznie pominąć fazę 
ucieczki. Innymi słowy, na Wyspie Strachu Bohater nigdy nie może uciec 
od Wyzwania. 

Legendarne Przedmioty 

W³ócznia Treltona
Walka dystansowa: Odrzuć zanim twój Bohater wykona 
rzut ataku, aby atak powiódł się automatycznie.

Miecz Antenora
Walka wręcz: Odrzuć zanim twój Bohater wykona rzut 
ataku, aby atak powiódł się automatycznie.

Talizman Korseca-Amina
Walka magiczna: Odrzuć zanim twój Bohater wykona rzut 
ataku, aby atak powiódł się automatycznie.

He³m Treltona
Odrzuć na początku dowolnej rundy walki. Do końca tej 
rundy twój przeciwnik będzie zadawał >, a nie   ^. 

Tarcza Antenora
Jeśli twój Bohater się broni, odrzuć po wykonaniu rzutu 
walki, aby rzut automatycznie się powiódł. 

Szmaragd Korseca-Amina
Przed wykonaniem ruchu: Odrzuć, aby odnowić znaczniki 
Przygód na wszystkich polach, na których klejnot przygody 
otaczają promienie słońca.  

Klejnot Treltona
Odrzuć, kiedy wylosujesz kartę Wyzwania, aby pominąć

 fazę Przed walką i rozpocząć walkę od dowolnej, wybranej 
przez ciebie fazy (dystansowej, wręcz lub magicznej).

 

Ksiêga Korseca-Amina
Przed walką: Odrzuć, aby na czas całej walki obniżyć Życie 
Assifa Shib-Sa do 7. Podczas pierwszej rundy walki Assif 
Shib-Sa nie będzie mógł zadać ci jakichkolwiek obrażeń. 
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¯eglowanie

Szlak 
morski

Pole kotwicy 

Stalowe Rogi wyrusza w nową żeglugę. Musi opuścić Orris podążając 
wzdłuż jednego ze szlaków wiodących z miasta. Gracz przesuwa 
jego figurkę na pierwsze pole kotwicy wzdłuż morskiego szlaku. Tam 
Stalowe Rogi odbędzie morską fazę Przygody – wylosuje i rozpatrzy 
wierzchnią kartę z talii morskich Przygód. Stalowe Rogi pokonuje 
wylosowane Wyzwanie, pomija fazę Handlu  i przechodzi do fazy 
Doświadczenia. Podczas tej fazy jego Kapitan otrzymuje 1 >, a on 
sam, jeśli chce, może wydawać punkty Doświadczenia lub żetony 
mapy.

Podczas następnej tury Stalowe Rogi kontynuuje swoją żeglugę. Przesuwa 
się wzdłuż szlaku morskiego na następne pole kotwicy  (tak jak pokazuje 
to rysunek powyżej). Po dotarciu na nowe pole, powtarza czynności z 
poprzedniej tury: odbywa tam morską fazę Przygody, a następnie fazę 
Doświadczenia.  


