Witamy na Wyspie Strachu

Kraina Torue Albes cieszyta si¢ stuleciami pokoju i postepu. Wszelako
legendy zapowiadajg nadejscie bluznierczego, spaczonego boga, ktéry
sprowadzi na krélestwa Morza Cerridorskiego $mier¢ i zepsucie. Mowig
tez 0 odwaznych herosach, ktérzy beda gotowi zaryzykowat wszystko, aby
ocali¢ kraing od pewnej zguby. Nastat czas, abys stat si¢ jednym z takich
bohateréw i ocalit Torue Albes od catkowitego unicestwienia.

Whspa Strachu to dodatek do gry planszowej RUNEBOUND DRUGA EDYCJA,
dlatego do rozgrywki bedzie potrzebna podstawowa gra RUNEBOUND. Wyspa
Strachu przeznaczona jest dla dwoch do szesciu graczy, aczkolwiek najlepiej
gra sie w trzech lub czterech.

Wprowadzenie

Gracze wielaja si¢ w bohateréw przemierzajacych Torue Albes

w poszukiwaniu przygody. W trakcie rozgrywki zmierzg sie z
nieprzeliczonymi wyzwaniami (reprezentowanymi przez karty Przygdd) -
potworami, fotrami, sitami natury i niebezpiecznymi putapkami. Pokonujac
te przeszkody, zdobeda wiele nagrod, w tym ztoto, magiczne przedmioty

i poteznych sprzymierzefcow.

Przygoda

Whspa Strachu to zupelnie nowa przygoda rozgrywajaca sie w $wiecie gry
RUNEBOUND. Starozytny, zty bog Assif Shib-Sa przebudzit sie, aby zmies¢
z powierzchni ziemi krélestwa Morza Cerridorskiego. Bohaterowie musza
odnalez¢ Wyspe Strachu, wyprawi¢ sie do tego legendarnego, odludnego
miejsca i wreszcie zniszczy¢ Assifa Shib-Sa, zanim jego plugawy dotyk
rozprzestrzeni zepsucie w calej krainie!

Cel gry

Cel gry w RUNEBOUND zalezy od przygody, ktéra rozgrywacie.

W Whspie Strachu celem gry jest zabicie Assifa Shib-Sa. Pierwszy gracz,
ktory to zrobi, zostaje zwyciezca. Sposb na pokonanie Assifa Shib-Sa
zostal opisany w dalszej czesci tej instrukeji.

Elementy gry

* 77 kart Przygdd (23 zielone, 19 zottych, 20 niebieskich, 7 czerwonych
i 8 srebrnych)

* 11 kart Handlu (1 Sprzymierzeniec i 10 Przedmiot6w)

* 14 kart Kapitanéw

* 8 kart Bohaterow

* 8 figurek Bohaterow

* 8 zetonow Legendarnych Przedmiotow

* 12 zetondéw mapy

* 12 znacznikéw Przygod

* 1 kafelek talii Morza

* 1 kafelek Wyspy Strachu

* 8 kafelkow Wydarzen

* 1 plansza-nakladka
* 1instrukcja

Przed wasza pierwsza gra nalezy delikatnie wypchna¢ kartonowe elementy
7 ram, uwazajac, aby ich przy tym nie uszkodzic.

W trakcie rozgrywki w Wyspe Strachu wykorzystacie wiele elementéw
z podstawowej gry RUNEBOUND. Ponizej opisano nowe elementy gry.

Karty Przygod i Handlu

W Wyspie Strachun pojawiajy sic dwie nowe

talie: talia srebrnych kart Przygdd oraz talia
morskich Przygéd. Oprocz tego, w dodatku
zawarto réwniez nowe talie zielonych, z6ttych

i czerwonych Przygdd. Te talie zastepuja talie
Przygod z podstawowej gry RUNEBOUND. Nowe karty Handlu nalezy
wymieszac z kartami Handlu z gry podstawowej i korzystac z tej nowej talii
podczas wszystkich rozgrywek w RUNEBOUND.

Karty Kapitanow

Karta Kapitana nie przedstawia wylacznie
postaci danego kapitana, ale rowniez jego
statek i zatoge. Kapitanowie dzielg wiele cech

ze Sprzymierzencami, jednak nie s3 za nich
uwazani.

Karty i figurki Bohaterow
W Whspie Strachu przedstawiono o§miu
nowych Bohateréw (wraz z figurkami). Gracze
mogy z nich korzysta¢ zamiast lub razem z 12
Bohaterami z podstawowej gry RUNEBOUND.

~etony Legendarnych
Przedmiotow

Zetony Legendarnych Przedmiotéw uwaza

sie za Przedmioty pozbawione ceny. Mozna je

zdoby¢ na dwa sposoby: w nagrode za pokonanie
Wyzwati lub podczas zeglowania (patrz Zeglowanie, Faza 5: Doswiadczenia
na stronie 3). Kiedy gracz wykorzystuje specjalng zdolno$¢ Legendarnego
Przedmiotu, odkfada jego zeton (odkryty) do puli. Zdolnosci Legendarnych
Przedmiotow opisano na koficu tej instrukcji (strona 4).

etony mapy
W Whspie Strachu znajduje si¢ 12 Zetonéw mapy
9 (sze$¢ niebieskich i szes¢ zielonych). Bohaterowie
mogy je zdoby¢ pokonujac morskie Wyzwania.
Para zetonéw mapy (zielony i niebieski) sktada
si¢ na komplet mapy. Gracze beda mogli odrzuci¢ komplet mapy podczas
zeglowania, aby odkry¢ potozenie Wyspy Strachu [ub odnalez¢ Legendarny
Przedmiot (patrz Zeglowanie, Faza 5: Dowiadczenie na stronie 3). Kiedy
gracz otrzymuje zeton mapy, losuje go z puli zakrytych zetonow. Jesli
w puli nie ma juz zetonéw, gracz moze zabra¢ jeden z zetonéw mapy
(wybranego przez siebie koloru) nalezacy do innego gracza. Kiedy gracz
wyda Zeton mapy, odktada go (zakrytego) do puli.

Znaczniki Przygod

Na planszy-naktadce do Wyspy Strachu znajduje sie wiecej klejnotow

przygdd niz na planszy do podstawowej gry
RUNEBOUND. Aby przygotowaé plansze (tak
jak opisano to w zasadach podstawowych) do
Wyspy Strachu nalezy wykorzysta¢ wszystkie
znaczniki Przygod, zardwno te z gry podstawowej, jak i te znajdujace sie
w tym dodatku. Co wigcej, bohaterowie beda tez przezywaé przygody

podczas zeglowania (patrz Zeglowanie, Faza 5: Dogwiadczenie na stronie 5).

Takie przygody nie beda oznaczone znacznikami przygéd umieszezonymi
na planszy, dlatego gracze beda musieli wykorzysta¢ dodatkowe znaczniki
z tego dodatku, aby zaznacza¢ zdobyte w wyniku takich przygod
Dos$wiadczenie.

Kafelek talii Morza

Na tym kafelku nalezy umiescic tali¢ morskich
kart Przygod.

Kafelek Wyspy Strachu

Na tym kafelku nalezy umiesci¢ talig srebrnych
kart Przyg6d. Kiedy Bohater dotrze do Wyspy
Strachu, jego figurke nalezy zdjaé z planszy i
umiescic tutaj, aby to zaznaczy¢ (patrz Wyspa
Strachu na stronie 4).

Kafelki Wydarzen

Kafelki Wydarzen posiadaja ksztalt szesciobokédw,
tak aby tatwo byto je umiesci¢ na planszy.
Wizystkie kafelki s3 dwustronne, a wickszo$¢ z
nich posiada dodatkowo kolorows ramke. W

grze wystepuja nastepujace kafelki Wydarzen:
sze§¢ rownin (czerwone), pie¢ szlakéw morskich
(z6tte), cztery obszary morskie (niebieskie) i
jedne ruiny. Kafelki szlakow morskich zostaly
ponumerowane, aby fatwo bylo je umieéci¢ na

odpowiadajacych im polach planszy.

Plansza-nak®adka
Na planszy do Wyspy Strachu znajduje sie wiele nowych rodzajow pél.

Pola wydarzef

Z6tte, czerwone i niebieskie pola wydarzen funkcjonuja jako normalne pola
danego rodzaju terenu, dop6ki nie zostanie na nich umieszczony kafelek
Wydarzenia. Pola wydarzen ‘szlaki morskie” zostaly ponumerowane i
odpowiadaja numerom na kafelkach Wydarzer.

Pola kotwic

Takie pola przedstawiaja przygody, ktére czekaja na Bohaterow zeglujacych
od jednej wyspy do drugiej (patrz Zeglowanie, Faza 5: Doswiadczenie na
stronie 3).

Szlaki morskie

Szlaki morskie to linie, ktore poprzez morze, facz3 dane miasto z innymi
miastami (jednym lub wieloma). Bohaterowie, kt6rzy Zeglujg, poruszaja si¢
od jednego pola do drugiego pola (kt6re jest albo polem kotwicy albo mia-
sta) wzdhuz szlakéw morskich.

Morze

Niebieski obszar planszy przedstawia Morze Cerridorskie. W
przeciwienstwie do pél terenu planszy (przedstawiajacych wyspy archi-
pelagu), obszar morza nie zostat podzielony na szesciokatne pola. Bohater




Kiedy gracze rozpatrza dang karte Wydarzenia, powinni
umiescié na planszy odpowiadajace jej kafelki Wydarzen, tak
aby numer kafelka odpowiadat numerowi pola, na ktorym
zostal umieszczony.

nigdy nie moze przesunaé si¢ lub zosta¢ przesuniety na obszar morza,

chyba ze zegluje, a i wtedy porusza sie tylko wzdhuz szlakow morskich.

Podstawowe elementy gry Runebound
Podczas rozgrywki w Wyspe Strachu oprocz nowych, opisanych powyzej
elementdw, nalezy wykorzysta¢ wszystkie elementy pochodzace z
podstawowej gry RUNEBOUND, z wyjatkiem kart Przygod. Stare talie
Przygod zostaja zastapione nowymi kartami z dodatku. Nowe karty
Handlu nalezy wymiesza¢ ze starymi i w ten sposob stworzy¢ nows talie
Handlu (ktora mozecie wykorzystywa¢ podczas wszystkich rozgrywek w
RUNEBOUND, nie tylko podczas gry w Wyspe Strachu).

Przygotowanie gry

Zanim gracze rozpoczng rozgrywke w Wyspe Strachu, powinni przygotowaé
gre, tak jak opisano to ponizej. Wigcej na temat przygotowania gry mozna
znalez¢ winstrukeji do podstawowej gry RUNEBOUND.

1. Plansz¢ do podstawowej gry RUNEBOUND nalezy roztozy¢ na §rodku
stotu. Nastepnie na jej wierzchu, na czesci planszy przedstawiajacej mape
§wiata, nalezy roztozy¢ plansze-naktadke Wyspy Strachu, tak jak pokazano
to na rysunku po prawej.

2. Na kazdym polu mapy oznaczonym klejnotem przygody nalezy potozy¢
znacznik Przygody. Nalezy sie upewnié, czy kolor znacznika odpowiada
kolorowi klejnotu (zielony znacznik na zielonym klejnocie, zotty znacznik
na z6ttym klejnocie itd.).

3. Zetony nierozstrzygnietych Wyzwa nalezy potozy¢ na odpowiednich
polach nierozstrzygnietych Wyzwafi (zeton z numerem jeden na polu
pierwszym itd.)

4. Karty Sprzymierzeficéw i Przedmiotéw z podstawowej gry RUNEBOUND
iz dodatku Wyspa Strachu nalezy wymiesza¢ w jedng wspdlng talie Handlu.

Tali¢ Handlu nalezy polozy¢ na odpowiednim obszarze planszy. Nastepnie,
nalezy wylosowa¢ sze$¢ kart Handlu dla Tarianoru i po dwie karty dla
kazdego z pozostatych miast, i potozy¢ je, odkryte, na odpowiednich
stosach kart Handlu.

5. Nalezy potasowa tali¢ Kapitandw i umiescié po jednej, losowej karcie
Kapitana na kazdym ze stoséw kart Handlu.

6. Karty Przyg6d nalezy podzieli¢ wedtug koloréw na pieé talii (zielona,
76lta, czerwona, srebrng i morska), nastepnie je potasowaé i potozy¢ na
odpowiednich obszarach planszy. Nalezy pamieta, ze srebrng tali¢ nalezy
umiescié na kafelku Wyspy Strachu, a tali¢ morska na kafelku Morza.
Uwaga: W przygodzie Wyspa Strachu nie wystepuja niebieskie karty
Przygodd. Niebieska talia Przygod zostaje zastapiona morsky talia Przygdd.

7. Kazdy z graczy otrzymuje 3 sztuki ztota. Pozostale Zetony zlota tworza
wsp6lny bank. Wszystkie sztuki ztota, ktére zarobi gracz, pochodza z
banku. Wszystkie sztuki ztota, ktre gracz wyda, czy to na leczenie czy
zakupy, wracaja do banku. Gracz moze w kazdej chwili ‘rozmienia¢® w
banku swoje sztuki zota.

8. Wszystkie zetony Ran, Zmeczenia i Do$wiadczenia nalezy utozy¢ we
wspolny stos, tak aby mieli do niego dostep wszyscy gracze.

9. Zetony mapy nalezy zakryé i pomiesza¢. Dobrym pomystem moze by¢
umieszczenie ich w jakim§ pojemniku. Te zetony stanowig pule zetonéw
mapy.

10. Zetony Legendarnych Przedmiotow nalezy umiesci¢, odkryte, obok
planszy.

11. Kazdy gracz losuje karte Bohatera, kt6rym przyjdzie mu grac.
Alternatywnie, jesli gracze tak uzgodnia, kazdy z nich wybiera Bohatera,
kt6rym chee grac.

12. Kazdy gracz bierze plastikows figurke odpowiadajaca jego Bohaterowi i
umieszcza ja na polu miasta Dallak. Nieuzywanych Bohateréw i ich figurki
nalezy odtozy¢ do pudetka, poniewaz nie beda brali udziatu w grze.

13. Nalezy w losowy sposob ustali¢, ktdry gracz rozpocznie gre.
Przygotowanie gry dobiegto kofica - niech rozpocznie si¢ przygodal

Nowe zasady

Podczas rozgrywki w Wyspe Strachu gracze beda wykorzystywaé wszystkie
zasady z podstawowej gry RUNEBOUND (wyjatki zostaly wyraznie
zaznaczone w tej instrukgji). Procz zasad podstawowych w gre wehodza
nowe zasady odnoszace si¢ do specyficznych elementéw i sytuacji
wystepujacych w Wyspie Strachu.

Wynajmowanie Kapitana

W dowolnym momencie fazy Handlu gracz moze (procz normalnych
dziatati wykonywanych podczas fazy Handlu) wynajaé Kapitana. Aby
to zrobi¢, powinien wylosowaé karte z talii Kapitanow i umieéci¢ ja na
stosie kart Handlu miasta, ktore aktualnie odwiedza. Nastepnie, ptacac
odpowiednig cene do banku, gracz moze wybraé jednego z Kapitanéw
przebywajacych w danym miescie i wziaé jego karte. W tym momencie
gracz nie moze juz zrezygnowa¢ z wynajmu Kapitana.

Gracz moze posiadat tylko jednego Kapitana. Jesli gracz posiada juz
Kapitana, a waénie wynajat drugiego, musi wybraé, ktérego z nich
zatrzymaé, a ktérego odrzucié. Jesli karta Kapitana zostanie odrzucona,
nalezy z niej usuna¢ wszystkie zetony, a samg karte odtozy¢ na sp6d talii
Kapitanow. Jesli gracz opusci pole miasta w inny sposéb, niz zeglujac, musi

odtozy¢ wszystkich Kapitanow na stos kart Handlu miasta, ktére opuszcza.

Wreszcie, jesli pod koniec tury danego gracza na stosie Handlu znajduje sie
wiecej niz jedna karta Kapitana, gracz powinien wybraé jednego Kapitana,

Potéz naktadke

na plasze z gry
Runebound.

Po roztozeniu naktadki plan-
sza powinna wyglada¢
W nastepujacy sposob.

ktory pozostanie na stosie kart Handlu, a reszte odrzuci.

Gracz moze tez wynaja¢ Kapitana za ,udziat w tupach”. W takim
wypadku gracz moze wzig¢ karte Kapitana za darmo, powinien na niej
jednak umiesci¢ zeton zfota (aby pamietaé, w jaki sposdb go wynajat).
Wiszystkie nagrody; ktore gracz uzyskatby podczas zeglowania (zloto, karty
Przygod lub Handlu, Do$wiadczenie), nalezy odrzucié natychmiast po ich
zdobyciu.

Przyktad: Sialowe Rogi przebywa w Orris, gdzie odbywa swojg fazg Handlu.

Po wykonaniu wszystkich innych dziatar postanawia, ze wynajmie Kapitana.
Losuje kartg  talii Kapitandw i doklada jg do stosu kart Handlu Orris. Nastgpnie
wybiera kartg Kapitana, kiora znajdowata si¢ tam juz wezesniej, nie jest jednak

w stanie za nig zaplacic. Stalowe Rogi postanawia wiec wynaja¢ Kapitana za
udziat w tupach — bierze jego karte i umieszcza jg obok swojej karty Bohatera

(na karcie Kapitana umieszcza zeton zota, aby zaznaczyé, ze zostat on wynajety
za udzial w tupach). Podczas nastepnej tury Stalowe Rogi bedzie mégt opusci¢
Orris i pozeglowac na otwarte morze. Jesli postanowi opusci¢ Orris lgdem, bedzie
musiat odlozy¢ karte Kapitana na stos kart Handlu Orris. Stalowe Rogi wynajgl
Kapitana za udziat w tupach, dlatego nie otrzymathy zadnej nagrody za przygody,
kidre przezythy podczas zeglowania.

~eglowanie

Jesli gracz rozpoczyna swoja fazg Ruchu w miescie, a w poprzedniej
turze wynajat Kapitana, moze pozeglowad na otwarte morze. Zeglowanie
przypomina normalng turg z ponizszymi zmianami.

Wazne: Zeglowanie (a takze wplyw niektérych kart Przygéd) to jedyny
sposob, w jaki Bohaterowie moga pokonaé Morze Cerridorskie. W celu
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Przygotowanie gry

Talia Przygod morskich
Nalezy postepowat 7 4 =
zgodnie z zasadami
przygotowania gry.
Nowe elementy
zawarte w dodatku
Wyspa Strachu
nalezy dofaczy¢ do
pozostatych.

Kafelki Wydarzen

¥2 w2

f'_-
_,!.J....f../b,d_z_fﬂ_/ .f”/

GG

Zetony mapy Zetony Legendarnych

Przedmiotéw

10809905999 9599999895999

..-f...-’..-f_f JJ AL,

pokonania morza Bohaterowie nie moga korzysta¢ z kart Handlu.

Przykad: Stalowe Rogi rozpoczyna swojq fazg Ruchn w Gaju Evenporu na
Torue Albes. Posiada Przedmiot: Pancerz Skrzydla Regirotha i Przedmiot: Run
Teleportacia. Mighhy skorzysiac ze Skrzydet Regirotha, aby poruszyé sig o 4 pola po
Torue Albes albo aktywowal Run Teleportagi i przemiescic sig na dowolne pole na
Torue Albes. Nie mdgthy natomiast skorzystaé z Zadnego z tych Przedmiotéu, aby
przedostaé sig przez Morze Cerridorskie na, na przyklad, Wyspe Granatéw.

Przebieg tury podczas ¢eglowania

Kiedy Bohater zegluje po Morzu Cerridorskim, jego tura przebiega nieco
inaczej niz podczas normalnego ruchu. Jesli nie napisano inaczej, podczas
kazdej fazy gracz moze, procz dziatan specyficznych dla zeglowania
(opisanych ponizefi), podejmowa¢ sie wszelkich dziatan, ktore moglby
wykona¢ w trakcie normalnej tury. Na przyktad, podczas fazy Regeneracji
gracz mogtby odwrocié wszystkie karty, ktore aktywowat w trakcie
poprzedniej tury.

Faza 1: Regeneracja
Faza Regeneracji przebiega bez zmian.

Faza 2: Ruch

Kiedy Bohater zegluje, gracz nie rzuca ko§¢émi ruchu. Zamiast tego, Bohater
musi przesunaé si¢ na nastepne pole na danym szlaku morskim — moze

to by¢ pole kotwicy albo pole miasta (patrz rysunek na stronie 4). Jesli

gracz zakoficzy ruch na polu kotwicy, przechodzi do fazy Przygody (patrz
ponizej). Jesli gracz zakoniczy ruch na polu miasta, koficzy swoja zegluge:
karte Kapitana odklada na stos kart Handlu danego miasta i przechodzi do
fazy Handlu (wedtug zasad podstawowych).

Przyktad: Stalowe Rogi rozpoczyna fazg Ruchu w Orris. W poprzedniej tnrze
wynajgl Kapitana, moze wigc pozeglowa na otwarte morze. Podczas swoje fazy
Ruchu gracz prowadzacy Stalowe Rogi przesuwa jego fignrke na najblizsze pole
kotwicy na jednym ze szlakéw morskich prowadzgcych z Orris. Gracz koviczy faze
Ruchu i przechodzi do morskiej fazy Przygody.

Nalezy zwrocié uwage, ze zeglujacy Bohater moze skorzystaé z kazdego
dostepnego szlaku morskiego prowadzacego z pola miasta lub pola kotwicy,
na ktérym si¢ obecnie znajduje. Bohater mdgtby nawet pozeglowa¢ do
najblizszego pola kotwicy, a podczas nastgpnej tury natychmiast powrdcié
do miasta, z ktdrego wyruszyt w podroz.

Przyklad: Podczas poprzednief tury Stalowe Rogi opuscit Orris. Swojg fazg Ruchu
rozpoczyna na pierwszym polu kotwicy na szlaku morskim prowadzqcym z Orris
do Dallak. Podczas swojef fazy Ruchu gracz moze podazy¢ dalej w tym samym
kierunku na nastgpne pole kotwicy na tym szlaku, moze tez zawricic i pozeglrwal
2 powrotem do Orris. Gracz preesuwa figurkg Stalowych Rogéw na kolejne pole
kotwicy i przechodzi do fazy Przygody. Podczas kolenef tury gracz bedzie mdgt
podgzyé wzdluz dowolnego ze szlakduw, kidre prowadzg z zajmowanego obecnie
pola kotwicy: bedzie migt pozeglowal szlakiem morskim do Gafford, wzdfuz
stlaku morskiego prowadzqcego na pitnoc przez Ekajacq Glbie, podgzyé szlakiem
do Dallak lub nawet zawricié i obraé szlak morski prowadzqcy do Orris.

Faza 3: Przygoda
Gracz losuje wierzchnig karte z talii morskich Przygdd. Jesli gracz wylosuje
kart¢ Wyzwania, podczas walki powinien wzig¢ pod uwagg ponizsze
wyjatki:
¢ Jesli graczowi uda si¢ uciec, figurka Bohatera pozostaje na polu
kotwicy, na kt6rym si¢ znajdowala, a jego tura natychmiast dobiega
korica (patrz Ucieczka, ponizej).

* Kapitan moze wykona¢ jeden atak na runde walki, tak jakby byt
jednym ze Sprzymierzeficéw Bohatera (nalezy jednak pamietaé, ze
Kapitanowie nie s Sprzymierzeficami).

* Na Kapitana nie wptywaja specjalne efekty i zdolnosci kart, ktdre
wplywaja na Sprzymierzeficow.

* Jesli Bohater zostanie ogtuszony albo towarzyszacy mu Kapitan
zabity; taki Bohater zostaje rozbitkiem (patrz ponizej).

* Jesli gracz podejmie si¢ Wyzwania, a nastepnie ucieknie albo
zostanie rozbitkiem, karte Wyzwania nalezy odrzuci¢ (zamiast
umieszczaé j na polu nierozstrzygnietego Wyzwania).

Faza 4: Handel
Jesli gracz zakoficzy ruch na polu kotwicy, pomija te faze.

Faza 5: Doswiadczenie

Jesli na poczatku fazy Doswiadczenia Bohater znajduje si¢ na polu kotwicy,
jego Kapitan otrzymuje 1 >. Jesli Kapitan otrzymat juz tyle punktow
Zmeczenia ile wynosi jego Wytrzymalos¢, otrzymuje 1 .

Podczas tej fazy, oprocz wydawania punktéw Doswiadczenia, gracz moze
wydawac réwniez zetony mapy, ktére pozwola mu odnalez¢ Wyspe Strachu
lub Legendarne Przedmioty. Aby szuka¢ Legendarnych Przedmiotéw gracz
musi odrzuci¢ komplet mapy (dwa zetony mapy o réznych kolorach). Za
kazdy odrzucony komplet mapy gracz moze wziaé z puli jeden, wybrany
zeton Legendarnego Przedmiotu. Gracz nie moze odnalez¢ Legendarnego
Przedmiotu, ktdrego zetonu nie ma aktualnie w puli. Poszukiwania Wyspy
Strachu zostaly opisane ponizej, w akapicie Wyspa Strachu.

Rozbitek

Jesli Bohater zostanie ogtuszony albo towarzyszacy mu Kapitan zabity,

taki Bohater zostaje rozbitkiem. Rozbitek podlega wszystkim zasadom
dotyczacym ogluszonych Bohateréw z jednym wyjatkiem — gracz po lewe;
przesuwa figurke takiego Bohatera na sgsiednie pole terenu, ktére nie jest
morzem (rowning, las, bagno, droge, wzg6rza, gory, rzeke lub miasto). Jesli
z polem, na kt6rym Bohater zostat rozbitkiem, sasiaduja dwa lub wigcej pél
terenu, pole, na ktérym zostanie umieszczona figurka Bohatera, wybiera
gracz po lewej.
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Strachu Bohaterowie, ktdrzy uciekng od Wyzwania, pozostaja na tym - .

samym polu, na kt6rym doszto do walki. Oznacza to, ze nie poruszaja si¢ o eg Iowan e

jedno pole w kierunku, z ktérego przybyli. Jesli test ucieczki si¢ powiedzie, »
Bohater pozostaje na polu, na ktorym przebywa, a tura jego gracza
natychmiast dobiega korica.
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Kontakty pomiédzy Bohaterami

Bohaterowie, ktérzy zegluja po Morzu Cerridorskim, nie mogg atakowaé

Szlak

morski

innych Bohateréw ani z nimi handlowaé.

Wyspa Strachu
Gracz, ktory chee odkry¢ Wyspe Strachu, musi:

* Rozpoczaé ture na polu kotwicy.

* Wyrazi¢ sw6j zamiar podrozy na Wyspe Soachu 1 odrzuci¢ komplet
mapy (dwa zetony mapy o réznych kolorach).

* Przesuna( figurke swojego Bohatera na kafelek Wyspy Strachu oraz
odrzuci¢ karte swojego Kapitana.

Kiedy Bohater trafi na kafelek Wyspy Strachu, jego tura ciagnie si¢ dalej.
Gracz musi losowa¢ srebrne karty Przygod do momentu, w ktérym

nie pokona Assifa Shib-Sa lub jego Bohater nie zostanie ogtuszony. Za
kazdym razem, kiedy gracz losuje nowa karte Przygody, moze odby¢ faze Stalowe Rogi wyrusza w nows zegluge. Musi opusci¢ Orris podazajac
Regeneracji. Jesli Bohater gracza zostanie ogluszony na Wyspie Strachu, wzdtuz jednego ze szlakéw wiodacych z miasta. Gracz przesuwa
gracz po lewej umieszcza figurke takiego Bohatera na wybranym przez jego figurke na pierwsze pole kotwicy wzdhuz morskiego szlaku. Tam
siebie polu miasta. Gracz zachowuje wszystkie srebrne karty Przygod, keore Stalowe Rogi odbedzie morskg faz Przygody - wylosuje i rozpatrzy

otrzymat w wyniku pokonania Wyzwaf, natomiast odrzucone srebrne wierzchnig karte z talii morskich Przygod. Stalowe Rogi pokonuje : g o
o ; ) | i i f M S shodrido Podczas nastepnej tury Stalowe Rogi kontynuuje swojg zegluge. Przesuwa
karty (w tym te, za sprawa ktorej Bohater zostat oghuszony) musi wtasowaé wylosowane Wyzwanie, pomija faz¢ Handlu i przechodzi do fazy . . - . : .
e R ; swiadezenia. Pod i ) . sie wzdtuz szlaku morskiego na nastepne pole kotwicy (tak jak pokazuje
2 powrotem do srebrnej talii Przyg6d. Doswiadczenia. Podczas tej fazy jego Kapitan otrzymuje 1>, a on to ysuiek i) Bl 2 R o ol
sam, jesli chce, moze wydawa¢ punkty Doswiadczenia lub zetony Riepd g e 4

Walka na Wyspie Strachu przebiega w normalny sposéb, z jednym
wyjatkiem: na Wyspie Strachu Bohater musi automatycznie pomina¢ faze
ucieczki. Innymi stowy, na Wyspie Strachu Bohater nigdy nie moze uciec
od Wyzwania.

poprzedniej tury: odbywa tam morska fazg Przygody; a nastepnie faz¢

mapy. 3 B V55
P Doswiadczenia.
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Tarcza Antenora Opracowanie

Jesli twdj Bohater sie broni, odrzué po wykonaniu rzutu

walki, aby rzut automatycznie si powiédt. Opracowanie gry: Martin Wallace i Darrell Hardy
Wykonanie: Alfredo Lorente i John Goodenough

Legendarne Przedmioty

W3ocznia Treltona
Walka dystansowa: Odrzu¢ zanim tw6j Bohater wykona

rzut ataku, aby atak powi6dt si¢ automatycznie. Redakja: Greg Benage i Robert Vaughn
Szmar ag d Korseca-Amina Opracowanie graficzne: Brian Schomburg i Scott Nicely
. A ., ... Okladka: Jesper Ejsing
Przed wykonaniem ruchu: Odrzué, aby odnowi¢ znaczniki Plansza: o .
- ) . ; . ansza: Kurt Miller i Roberto Marchesi
Miecz Antenora Przyg(?d na ws.zys‘tklch’p olach, na kerych klejnot przygody Tlustracje kart: John Goodenough, Eric Deschamps, Hian
Walka wrecz: Odrzué zanim twoj Bohater wykona rzut otaczaja promienie sforica. Rodriguez, Andy Brase, Kieran Yanner, Lou Frank, John
ataku, aby atak powiddt sie automatycznie. Moriarty, Ben Prenevost, Jesper Ejsing i inni
Kierownik opracowania: Greg Benage
K] ej not Treltona Wydawca: Christian T. Petersen
. : 2 ] . . Specjalne podzigkowania: Richard Tatge
Tal 1Z man Ko rseca Am Ina der?)uC, lsled};kW)'f losujesz k:}rtq lle yZ\:iVé(linla, ?by‘pomgnqc . Testy: Mike Zebrowski, Richard, Tatge, Thorin Tatge,
Walka magiczna: erzuF Zanim twoj Bphater wykona rzut Az rzed walkq 1 Tozpoczac Walke o¢ dowoinej, Wybranej Barac Wiley, William Ketter, Rachel Kronick, Donald Bailey,
ataku, aby atak powiddt si¢ automatycznie. przez ciebie fazy (dystansowej, wrecz lub magicznej). Daniel Clark, Andrew Navaro, Ryann Collins, Alfredo Lorente i Andrea
Goodenough.
He’m Treltona Ksiéga Korseca-Amina Galakta, ul. Trawniki 4, 30-660 Keakor, te.012 4255787
Odrzu¢ na poczatku dowolnej rundy walki. Do korica tej Przed walka: Odrzué, aby na czas catej walki obnizy¢ Zycie
rundy twoj przeawmk deZle zadawat >, anie /. Assifa Shib-Sa do 7. Podczas PiCrWSZCj rundy walki Assif Runeoun i Island of Dread to znaki towarowe Fantasy Flight Publishing, Inc. Copyright
Shib-Sa nie quZiC m(’)g} zadaé ci j akichkolwiek obrazen. ©2007 Fantasy Flight Publishing, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone.
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