


Witamy w Krainie Tajemnic!

Wsrdd basni snutych na Terrinoth jest jedna, ktéra opowiada
o legendarnej krainie z dawna pochtonigtej przez piaski czasu.
Jest ona w rOwnej mierze marzeniem sennym, co faktycznie
istniejacym miejscem. Wielu probowato ja odnalez¢, ale ta, jak
pustynna fatamorgana, zawsze im umykata, stale pozostajac
na horyzoncie i mamiac ich swym powabem. Na tych, ktorzy
do niej dotra, czeka kraj srogi dla wedrowcow, smagany
piaskowymi burzami i zamieszkany przez dzikie, przerazajace
istoty. Jest tez jednak zakatkiem pelnym cudownych miast 1
obcej magii. Ludzie nazywaja t¢ kraing Al-Kalim!

W tym rozszerzeniu do RUNEBOUND przygodowej gry fantasy
wecielisz si¢ w dzielnego odkrywcg, ktory odnalazt klucz

do tej ukrytej krainy. Jedynym pytaniem pozostaje, czy

twoje bohaterskie wyczyny zaskarbia ci miejsce pomigdzy
,.Dziewiecdziesigcioma Dziewiecioma Basniami z Al-Kalim”
czy tez ciebie rowniez przysypia piaski czasu i zapomnienia.
Piaski Al-Kalim to rozszerzenie gry planszowej RUNEBOUND
Druca Epycia, dlatego do rozgrywki bedzie potrzebna
podstawowa gra RUNEBOUND. Piaski Al-Kalim przeznaczone sa
dla dwoch do szesciu graczy.

Legenda

Na legendg krainy Al-Kalim, w rownym stopniu co krajobraz
pustynnych wydm i przepigknych oaz, sktada si¢ zbior
opowiesci i podan, znany jako ,,Dziewigédziesiat Dziewigé
Basni z Al-Kalim”. Basnie stapiaja si¢ ptynnie z kultura,
historia i wierzeniami ludow Al-Kalim, stad zaden bajarz

czy medrzec nie jest w stanie powiedzie¢ ile w nich prawdy.
Bohaterowie tych basni, znani po prostu jako Niesmiertelni,
dostapili zycia wiecznego. Dopoki opowiesci o ich wyczynach
beda szeptane dzieciom lub snute przy ognisku, dopoty
Niesmiertelni beda czuwaé nad kraing jako nieomalze bogowie.
Zgodnie z dziewiecdziesiata dziewiata basnia, raz na kazde
pokolenie do Al-Kalim przedostanie si¢ grupka cudzoziemcow.
Sposrod nich jedna i tylko jedna osoba otrzyma szansg zostania
zywa legenda. Bedzie musiata wypetni¢ cztery Legendarne
Zadania i w ten sposob stac si¢ kanwa dla setnej basni,
zajmujac miejsce posrod Niesmiertelnych.

Przygoda

Piaski Al-Kalim rdznig si¢ od wigkszosci przygod do
RUNEBOUND, nie zawieraja bowiem Spotkan i Wydarzen, ktore
opisuja konkretna historig. Zamiast tego, w tej przygodzie to ty
snujesz opowies¢! Bohaterowie wielkich eposow maja ze soba
co$ wspolnego: wszyscy dokonuja niesamowitych wyczynow.
Niektorzy podczas swych podrozy zaskarbig sobie przyjazn
odwaznego towarzysza lub poskromia poteznego wierzchowca.
Inni odnajda zapomniane runy lub zdobgda magiczne artefakty!
Ktora $ciezka ty podazysz? Z jakich wyczynow bedzie sig
sktadac twoja basn? Na te pytania tylko ty znasz odpowiedz.

Cel gry

Cel gry w RuNeBOUND zalezy od przygody, ktora rozgrywacie.

W Piaskach Al-Kalim Bohaterowie graczy Scigaja si¢, aby jak
najszybciej wypetnic cztery Legendarne Zadania, z ktorych
kazde stanowi element mistycznej opowiesci danego Bohatera.
Ten, kto pierwszy ukonczy swa basn (i zatrzyma nagrody),
otrzymuje dar nieSmiertelnosci, a jego opowies¢ zostaje dodana
do ,,Dziewigédziesigciu Dziewigeiu Basni Al-Kalim”. Dopoki
opowies¢ o jego czynach bedzie powtarzana, bedzie zy¢
wiecznie.

Bohaterowie stworza swoja basn poprzez wypehienie czterech
zadan, wybranych z pigciu rodzajow opowiesci: moga zaskarbi¢
sobie przyjazn wiernego kompana, zdoby¢ mitycznego
wierzchowca lub inny $rodek transportu, odnalez¢ dawno
zaginiony relikt, wyku¢ potezny run lub zwiedzi¢ cudowne
miejsce. Kazdy z tych rodzajow zadan zapewnia odpowiedni
rodzaj Legendarnej Nagrody: Legendarnego Sprzymierzenca,
Legendarnego Wierzchowca, Legendarny Run, Legendarny
Artefakt lub wiedzg o Legendarnym Miejscu. Kiedy gracz
zgromadzi cztery Legendarne Nagrody na swoim kafelku zadan,

wygrywa!

Clementy gry

¢ | instrukcja

* 1 plansza-naktadka

* | znacznik Burzy Piaskowej

* 56 kart Przygod (20 zielonych, 16 zottych, 12 niebieskich,
8 czerwonych)

¢ 25 kart Legend

* 23 karty Sprzymierzencow

* 6 kart Bohaterow

* 6 figurek Bohaterow

* 18 zetonow ekwipunku podroznego

* 6 kafelkow zadan

* 3 kafelki Zaginionych Miast

* 20 znacznikow Przygod

Przed wasza pierwsza gra nalezy delikatnie wypchnaé
kartonowe elementy z ramek, uwazajac, aby ich przy tym nie
uszkodzi¢.

W trakcie rozgrywki w Piaski Al-Kalim wykorzystacie wiele

elementéw z podstawowej gry RUNEBOUND. Ponizej opisano
nowe elementy gry oraz nowe zastosowanie starych.

Karty Przygéd

W dodatku znajduja si¢ nowe zielone,
706lte, niebieskie i czerwone talie
Przygdd, sktadajace si¢ jedynie z kart
Wyzwan. Te talie
zastepuja talie
Przygdd z podstawowej gry
RunEBoOUND. Podstawowe talie
Przygdd nalezy odlozy¢ do
pudetka, w tej przygodzie
nie beda bowiem w ogole
wykorzystywane.

Karty Legend

W dodatku znajduje sig¢ 25 dwustronnych
kart Legend. Na jednej stronie znajduje si¢
Legendarne Zadanie: tutaj opisano warunki
wypehienia danego zadania. Na drugiej
stronie karty znajduje si¢ Legendarna
Nagroda: tutaj opisano korzysci ptynace z wypelnienia

danego zadania (korzysci sa zazwyczaj rzecza namacalna, np.
Przedmiotem lub Sprzymierzencem). Pierwszy gracz, ktory
zdobedzie cztery Legendarne Nagrody, wygrywa gre.

| Karty Sprzymierzencéw z
Diaskow Al-Kalim

Te talig nalezy umiesci¢ obok talii Handlu z
gry podstawowej. Za kazdym razem, kiedy
z talii Handlu zostanie wylosowany Sprzymierzeniec, nalezy
go odrzuci¢ i wylosowac jedna karte z talii Sprzymierzencow
z Piaskow Al-Kalim, ktora zastapi odrzucona karte.

Taka metoda losowania jest konieczna, poniewaz zwykli
Sprzymierzency Terrinoth nie nadaja si¢ na kompandéw

w krainie Al-Kalim. Niemniej jednak, podobnie jak w
przypadku Bohateréw, kilku Sprzymierzencow moze si¢ w
koncu zabtaka¢ do mitycznej krainy piaskow.

'1 T Karty i figurki Bohateréw
C : ‘ W Piaskach Al-Kalim przedstawiono
¥ (DT B,

szesciu nowych Bohateréw (wraz z
figurkami). Gracze moga z nich korzystac¢

zamiast lub razem z 12 Bohaterami z podstawowej gry
RUNEBOUND.

Kafelki zadan

Kazdy z graczy umieszcza
karte swojego Bohatera na
jednym z takich kafelkow.
Kafelek zawiera miejsca

na umieszczenie czterech
kart Legend (zarowno zadan, ktore juz wypehit, jak i tych, z
ktorymi wciaz si¢ zmaga) i znacznika okreslajacego mozliwa
liczbe posiadanych kart tego rodzaju (patrz ,,Losowanie kart
Legend” na stronie 5).

A Kafelki Zaginionych Miast
=" Zaginione Miasta Al-Kalim to mityczne
zakatki, ktore nie pozostaja zbyt dlugo w

jednym miejscu. Czgsto znikaja pod piaskami

pustyni i pojawiaja si¢ zupetie gdzie indziej.
Cho¢ trudno je odnalez¢, tym, ktorym si¢ to uda, oferuja
cudowne korzysci.

% Znacznik Burzy
Diaskowej

Ta potezna 1 niepowstrzymana sita
natury nieustannie nawiedza kraing
Al-Kalim, czasem zakopujac cate
miasta lub catkowicie blokujac szlaki
handlowe. Podczas gry ten znacznik
bedzie si¢ poruszat cz¢Sciowo wedle woli graczy,

a czgSciowo w sposob losowy.




Plansza-nakladka

Plansza do Piaskow Al-Kalim wyglada odrobing inaczej
od planszy podstawowej, zawiera tez wiele nowych
rodzajow pol.

Rodzaje terenu

Pustkowia Fatamorgana

"9

Drogi
) Ubite goscince. Po drogach podrozuje si¢ najlatwie;j.
A
Kiify
L Faliste wzgorza Terrinoth w Al-Kalim zostaja
zastapione klifami.

G Wydmy

Al-Kalim to suche, bezlitosne migjsce, a jego szerokie otwarte
przestrzenie nie s Zyznymi rowninami, jak gdzie indziej na
Terrinoth. Zamiast tego, wigkszos¢ krainy zajmuja ruchome wydmy
pustyni. Podréz przez wydmy jest stosunkowo tatwa, ale na tym
terenie panosza si¢ liczni bandyci i bestie.
i Niziny
Rzeki i strumienie sa w Al-Kalim rzadkoscia. Ich
waskie, wijace si¢ niczym weze koryta przecinaja
nieliczne niziny, a u ich brzegdéw ochoczo rozwija si¢
ro$linnos¢.
.. Kaniony
» W Al-Kalim nie u$wiadczy si¢ dumnych szczytow
Terrinoth. Tutaj symbol gor przedstawia glebokie
rozpadliny i1 kaniony znaczace kraing piaskow niczym
blizny. Kaniony przeby¢ rownie trudno, co gory.

(ﬂ} Pustkowia

¥ W AlKalim jest zbyt sucho, aby powstaty bagna,
dlatego ich symbol przedstawia tutaj spgkane,

pozbawione zycia pustkowia.

4. Fatamorgana
Y W krainie Al-Kalim nie ma gestych lasow. Ich
symbol terenu przedstawia tutaj fatamorgang, iluzje
takiego bujnego, zielonego zakatka. Zwidy potrafia zwies¢
wedrowcow na manowce i zmusi¢ ich do otrzymania
Zmeczenia (patrz ,,Faza 2: Ruch” na stronie 4).
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Przygotowanie planszy

1. Plansza-nakladka: Plansze z Piaskow
Al-Kalim nalezy roztozy¢ tak, jak
pokazano to na rysunku.

2. Miasto Wiary: Nalezy umiesci¢ na
symbolu obok szostego stosu kart Handlu.

3. Miasto Snow: Nalezy umiesci¢ na
symbolu obok siddmego stosu kart
Handlu.

4. Miasto Chmur: Nalezy umiesci¢ na
symbolu obok 6smego stosu kart Handlu.

5. Talia Sprzymierzencéw z Piaskow
Al-Kalim: Nalezy ja umiesci¢ na polu kart
Wydarzen.

6. Znacznik Burzy Piaskowej: Nalezy go
umiescic¢ obok planszy.
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Przygotowanie gry

1. Planszg do podstawowej gry RUNEBOUND nalezy roztozy¢
na $rodku stotu. Nastepnie na jej wierzchu, na czgsci
planszy przedstawiajacej mapg Swiata, nalezy roztozy¢
planszeg-naktadke Piaskow Al-Kalim, tak jak pokazano to na
rysunku powyze;j.

2. Kafelki Zaginionych Miast nalezy umiesci¢ obok stosow
kart Handlu w nastgpujacy sposob: kafelek Miasta Wiary
na symbolu gryfa obok szostego stosu kart Handlu, kafelek
Miasta Snéw na symbolu jelenia obok siodmego stosu

kart Handlu, kafelek Miasta Chmur na symbolu orta obok
6smego stosu kart Handlu.

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

4. Talig Handlu z podstawowej gry RUNEBOUND nalezy
potasowac i potozy¢ na odpowiednim obszarze planszy.
Nastgpnie nalezy wylosowac osiem kart Handlu i potozy¢
je, odkryte, na odpowiednich stosach kart Handlu.

5. Talig Sprzymierzencow z Piaskow Al-Kalim nalezy
potasowac i potozy¢ obok talii Handlu, na polu kart
Wydarzen.

6. Karty Legend nalezy podzieli¢ na pigc¢ talii wedtug ich
rodzajow (Artefakty, Runy, Sprzymierzency, Miejsca,
Wierzchowce). Kazda z talii nalezy potasowac¢ w taki

3

sposob, aby podczas tasowania byto widac strony z
Legendarnymi Nagrodami. Nastgpnie talie nalezy potozy¢
obok planszy, strong z Legendarnymi Zadaniami ku gorze.

7. Znacznik Burzy Piaskowej nalezy umiesci¢ obok planszy.
Wejdzie do gry poznie;j.

8. Karty Przygod nalezy podzieli¢ wedtug kolorow na
cztery talie (zielona, z6tta, niebieska i czerwona), nastgpnie
je potasowac i potozy¢ na odpowiednich obszarach planszy.

9. Wszystkie zetony zlota, Ran, Zmeczenia, Doswiadczenia
oraz pozostate znaczniki Przygod nalezy utozy¢ we wspolny
stos, tak aby mieli do niego dostep wszyscy gracze.

10. Kazdy gracz losuje kartg Bohatera, ktorym przyjdzie
mu grac. Alternatywnie, jesli gracze tak uzgodnia, kazdy z
nich wybiera Bohatera, ktorym chce gra¢. Karty Bohaterow
nalezy umiesci¢ na kafelku zadan tuz przed graczem. Kazdy
gracz rozpoczyna gre z 3 sztukami ztota.

11. Gracze rzucaja ko$émi, aby ustali¢, kto rozpocznie gre
(gre rozpocznie gracz, ktory uzyska najwyzszy wynik na
kosci, a po nim gra bedzie si¢ toczy¢ zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara). Po kolei, od pierwszego

do ostatniego gracza, kazdy bierze plastikowa figurke
odpowiadajaca jego Bohaterowi i umieszcza ja na polu
dowolnego miasta. Nieuzywanych Bohaterow i ich figurki
nalezy odtozy¢ do pudetka, poniewaz nie beda brali udziatu
w grze.

Przygotowanie gry dobiegto konca - niech rozpocznie sig
przygoda!




DPrzebieg tury

Podczas rozgrywki gracze beda wykorzystywac wszystkie
zasady z podstawowej gry RUNEBOUND (Wyjatki opisano
ponizej). W Piaskach Al-Kalim wprowadzono dwie powazne
zmiany: po pierwsze, nie ma fazy Handlu. Po drugie, w
kazdej turze gracz moze odby¢ faze Opowiesci zamiast fazy
Przygody.

Faza 1: Regeneracja oraz wybdr pomiedzy
dniem, a noca,

Gracz normalnie odwraca wszystkie aktywowane karty.

W Piaskach Al-Kalim podczas tej fazy gracz musi réwniez
dokona¢ bardzo waznej decyzji: czy bedzie podrozowat za
dnia, czy tez w nocy. Gracz po prostu o§wiadcza swoja
decyzje pozostatym graczom.

Podrézujac za dnia Bohater wystawia si¢ na dziatanie
najcigzszych pustynnych warunkéw — z drugiej strony, noca
fatwiej jest spotkac grozne istoty.

Faza 2: Ruch

Tak jak podczas normalnej rozgrywki, Bohater otrzymuje
pie¢ kosci ruchu (albo cztery, jesli on lub ktorys z jego
Sprzymierzencow posiada zetony Ran lub Zmgczenia).
Nalezy wzia¢ jednak pod uwagg, ze podrdz za dnia wigze
si¢ z pewnymi niebezpieczenstwami.

Ruch Podczas Dnia

Jesli rzucasz kosémi ruchu, aby przesuna¢ swojego Bohatera
za dnia, on i wszyscy jego Sprzymierzency otrzymuja po

1 . Jesli jakas$ postac otrzymata juz tyle Zmeczenia, ile
wynosi jej Wytrzymatos¢, zamiast Zmegczenia otrzymuje

1 @. Jesli Bohater bedzie odpoczywal, ale jednoczesnie
rzucisz cze¢sScia kosci za ruch, najpierw odrzu¢ Zetony
Zmgczenia (za odpoczynek), a pozniej wez 1 d.

Pamigtaj, otrzymujesz & tylko, jesli rzucasz ko$¢mi, aby
poruszy¢ si¢ za dnia. Jesli wszystkie kosci wykorzystasz na
odpoczynek, podczas ruchu wykorzystasz tylko Przedmiot
lub Wierzchowca lub przesuniesz si¢ na sasiednie pole
zamiast wykonywac rzut za ruch, nie otrzymujesz d.

Niziny i wydmy

Jesli Bohater rozpoczyna ruch na polu nizin, ignoruje 9,
ktore otrzymalby za wykonanie rzutu za ruch podczas dnia.
Jesli rozpoczyna ruch na polu wydm, otrzymuje dwa razy
tyle 8. To oznacza, ze Bohater i jego Sprzymierzency nie
otrzymuja @ za rzut kos¢mi ruchu, jesli rozpoczna ruch na
polu nizin, oraz otrzymuja po 2 & za rzut ko$¢mi ruchu,
jesli rozpoczna ruch na polu wydm.

Fatamorgany

Za kazdy symbol lasu/fatamorgany wyrzucony na kosciach
ruchu za dnia, Bohater i wszyscy jego Sprzymierzency
otrzymuja dodatkowo 1 . Jesli Bohater bedzie odpoczywat,
ale jednoczesnie rzucisz czescia kosci za ruch, najpierw
odrzu¢ @ (za odpoczynek), a pdzniej wez & spowodowane
fatamorganami. Rozpoczgcie ruchu na nizinach lub
wydmach nie wplywa na & spowodowane fatamorganami.

Przyktad: Tahlia Zlodziejka rozpoczyna swojq faze Ruchu na
polu pustkowi, podczas dnia. Dotychczas otrzymala 1 &, zas

Jjej jedyny Sprzymierzeniec nie otrzymat ani jednej €@ lub d.
Tahlia rzuca 4 kosémi ruchu. Jednakze, decyduje sie odpoczqc i
bedzie rzucac tylko 3 koscmi (gracz odrzuca 1 & z karty Tahlii).
Gracz uzyskuje na kosciach 1 symbol wydm/rownin, 1 symbol
drogi i 1 symbol fatamorgany/lasu. Zarowno Tahlia, jak i jej
Sprzymierzeniec otrzymujq po 2 &: 1 za rzut kos¢mi ruchu
podczas dnia i 1 za wyrzucony symbol fatamorgany. Wreszcie,
po otrzymaniu &, Tahlia wykorzystuje kosci ruchu i porusza sie
zgodnie z zasadami z gry podstawowej.

Gdyby Tahlia rozpoczela ruch na polu wydm, ona i jej
Sprzymierzeniec otrzymaliby po 3 &: 2 za rzut kos¢mi ruchu na
polu wydm i I za wyrzucony symbol fatamorgany.

Gdyby Tahlia rozpoczela ruch na polu nizin, ona i jej
Sprzymierzeniec otrzymaliby po 1 &: 0 za rzut kos¢mi ruchu na
polu nizin i nadal 1 za wyrzucony symbol fatamorgany.

Tahlia i jej Sprzymierzeniec nie otrzymaliby &, gdyby
podrozowali w nocy, wykorzystali wszystkie kosci ruchu na
odpoczynek lub przesuneli sie na sqsiednie pole zamiast
wykonywac rzut kos¢mi ruchu.

Burza Piaskowa

Pola zakryte znacznikiem Burzy Piaskowe;j traca
wiasciwosci terenu — Bohaterowie nie moga wykorzysta¢
kosci ruchu, aby sig na takie pola poruszy¢. Przedmioty

i specjalne zdolnosci innych kart, ktore zapewniaja
wolny ruch, pozwalaja Bohaterom na podr6z przez Burze
Piaskowa. Jedyny sposob, aby wejs¢ na pole zajete przez
Burzg Piaskowa, to zrezygnowac z rzutu kos¢mi ruchu i
przesunac¢ si¢ na sasiednie pole.

Faza 3: Przygoda lub Opowiesé

W Piaskach Al-Kalim, gracz musi odby¢ fazg Przygody
albo opisana ponizej fazg Opowiesci (wybor nalezy do
gracza).

Faza Przygody

Tak jak podczas normalnej rozgrywki, jesli gracz zakonczy
swoj ruch na polu ze znacznikiem Przygody, moze sig jej
podjac i w ten sposob odby¢ fazg Przygody. Gracz odbgdzie
fazg Przygody tylko, jesli podejmie si¢ przygody — jesli
gracz si¢ na to nie zdecyduje, musi odby¢ fazg Opowiesci.
Gracz nie moze si¢ podja¢ przygody, jesli jej znacznik
Przygody jest przykryty Burza Piaskowa.

Wartoé¢ Zycia Wyzwan

Faza Przygody w Piaskach Al-Kalim przebiega w normalny
sposob, nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze Wyzwania
posiadaja r6zna warto§¢ Zycia zaleznie od pory dnia. Z
gornej wartoéci Zycia (znajdujacej si¢ ponad sercem)
korzysta si¢ w nocy, a z dolnej (znajdujacej si¢ pod sercem)
w dzien.

Wigkszo$é Wyzwan posiada niska warto$é Zycia podczas
dnia, mieszkancy krainy sa bowiem ostabieni panujacym

za dnia skwarem i cigzkimi warunkami pustyni. Jednakze,
niektore istoty, jak na przyktad Krzyzowcy Kellosa albo
pewne zimnokrwiste stworzenia, lubuja si¢ w stoncu lub sa
po prostu bardziej aktywne podczas dnia. Takie Wyzwania sa
silniejsze podczas dnia, a stabsze w nocy.

Faza Opowiesci

Jesli gracz nie odbedzie fazy Przygody, musi odby¢ faze
Opowiesci.

Podczas fazy Opowiesci gracz musi wykonac¢ jedng z
ponizszych czynnosci: wylosowa¢ kartg Legendarnego
Zadania, rzuci¢ koscia opowiesci albo odwiedzi¢ bazar. Gracz
moze wykonac tylko jedna z tych akcji.

Gracz moze rzuci¢ koscia opowiesci tylko, jesli jego Bohater
znajduje si¢ poza miastem, a odwiedzi¢ bazar moze tylko,
jesli jego Bohater znajduje si¢ w miescie.

Wigkszos¢ Legendarnych Zadan wymaga od Bohaterow
wykonania jednej lub wigkszej ilosci z tych czynnosci w
konkretnym miejscu mapy.

A. Losowanie Legendarnego Zadania

Jesli Bohater gracza posiada mniej kart Legend (bez wzgledu
na to czy sa to Zadania czy juz Nagrody), niz pozwala mu
na to ich limit (patrz ,,Losowanie Legendarnych Zadan”

na stronie 5), moze wylosowa¢ nowa kartg Legendarnego
Zadania. Tak, jak wyjasniono to na stronie 5, gracze musza
wyda¢ punkty Doswiadczenia, aby moc wylosowaé swoje
pierwsze Legendarne Zadanie.

B. Rzut koscia opowiesci

Jesli gracz zakonczy swoj ruch poza miastem i nie wylosuje
Legendarnego Zadania, musi rzuci¢ pojedyncza koscia ruchu, w
tym wypadku nazywana ko$cia opowiesci. Kazdy z uzyskanych
symboli terenu wywotuje jeden efekt opowiesci (efekty opisano
w ramce ,,Efekty opowiesci” na ostatniej stronie tej instrukcji).
W przeciwienstwie do rzutu za ruch (gdzie gracz wybiera jeden z
uzyskanych symboli), podczas rzutu koscia opowiesci wszystkie
symbole wywotuja efekty. Gracz decyduje w jakiej kolejnoscei
bedzie je rozpatrywat.

Nocne zasadzki

W Piaskach Al-Kalim podrézowanie noca bywa ryzykowne.
Jesli gracz podrozuje noca, a na kosci opowiesci uzyska
symbol wydm, musi natychmiast wylosowac¢ kartg Przygody
1ja rozpatrzy¢. Gracz begdzie losowat kartg z talii, ktorej

kolor odpowiada kolorowi znacznika Przygody znajdujacego
si¢ na jego kafelku zadan (patrz ,,Losowanie Legendarnych
Zadan” na stronie 5). Jesli gracz nie posiada na swoim kafelku
zadan zadnego znacznika Przygody (moze sig tak zdarzy¢ w
poczatkowym etapie gry), losuje kartg z zielonej talii Przygod.

Podczas rozpatrywania tego Wyzwania, gracz otrzymuje kare
-10 do wszystkich testow ucieczki. Co wigcej, jesli gracz pokona
Wyzwanie, nie otrzymuje zan wskazanej na karcie nagrody.
Gracz otrzymuje jednak wskazane na karcie Doswiadczenie:
bierze odpowiednie znaczniki Przygdd z centralnego stosu (tak
jak ma to miejsce w wariancie ,,Zagrozenia podrozy” na stronie
11 instrukcji podstawowej gry RUNEBOUND). W Al-Kalim nikt
nie powinien lekkomyslnie podejmowac si¢ podrézy noca!

C. Bazar

Jesli gracza zakonczy ruch w miescie i nie wylosuje Legendarnego
Zadania, musi odwiedzi¢ bazar. Gracz nie moze odwiedzi¢

bazaru, jesli miasto, w ktorym znajduje si¢ jego Bohater, jest
obecnie przykryte Burza Piaskowa. Zamiast tego musi wylosowac
Legendarne Zadanie albo rzuci¢ koscia opowiesci.



Odwiedzanie bazaru przypomina fazg Handlu z gry podstawowe;.
Najpierw gracz losuje kartg z talii Handlu i doktada ja do stosu
kart Handlu danego miasta. Potem moze kupowac i sprzedawaé
Przedmioty, wynajmowac Sprzymierzencow lub leczy¢ sig. W
Al-Kalim Sprzymierzeficy funkcjonuja jednak w odrobing inny
sposob, a Bohaterowie moga tez naby¢ ekwipunek podrézny, co
opisano ponizej. Odwiedziny bazaru konkretnego miasta moga tez
wypetni¢ warunki wykonania Legendarnego Zadania.

5pt‘zymielzeﬁcy

Jesli z talii Handlu zostanie wylosowany Sprzymierzeniec, nalezy
go odrzucic¢ i wylosowac kartg z talii Sprzymierzencow z Piaskow
Al-Kalim. Jesli talia Sprzymierzencow z Piaskow Al-Kalim

si¢ wyczerpie, nalezy korzysta¢ ze zwyktych, losowanych
Sprzymierzencow z talii Handlu.

6kwipunek Podréiny

Podczas odwiedzin na bazarze, gracze moga zakupi¢ ekwipunek
podrézny. Taki ekwipunek to réznego rodzaju przybory
potrzebne podczas podrdzy przez pustynig. Ekwipunek podrozny
mozna naby¢ w kazdym miescie, nie pojawia si¢ on na stosach
kart Handlu — zamiast tego przedstawiaja go kartonowe zetony.
Kazdy rodzaj zetonu posiada inne wasciwosci powiazane ze
sposobem podrodzy w Piaskach Al-Kalim, tak jak opisano to
ponize;.

Podczas jednej fazy Opowiesci gracz moze zakupi¢ maksymalnie
po jednym Zetonie kazdego rodzaju. Jesli nie ma dostgpnych
zetondéw danego rodzaju (poniewaz wszystkie zostaty
wykupione), gracz nie moze zakupi¢ tego rodzaju ekwipunku,
dopoki kto$ nie odrzuci jego zetonu. Dla celow gry ekwipunek
podrozny traktuje si¢ jak Przedmioty. Kiedy Bohater zostanie
ogluszony, traci wszystkie zetony ekwipunku podréznego.

Gfekty ekwipunku podréznego

2 Wielblad juczny (10): Odrzué podczas
fazy Ruchu, aby przesunaé swojego
Bohatera o 1 pole na dowolny teren.

- Skorzany buklak (1 (): Odrzu¢ pod

% koniec swojej fazy Ruchu, aby anulowaé
wszystkie @ 1 @ zadane twojemu
Bohaterowi i jego Sprzymierzencom w
wyniku rzutu kosémi ruchu podczas dnia
(w tym efekt fatamorgany).

Ekwipunek pustynny (1 3): Odrzué¢ po
rzucie kosémi za test umiejgtnosci, aby
otrzymac premig +3 do tego testu.

Faza 5: Do$wiadczenie
Tak jak podczas normalnej rozgrywki, jesli gracz posiada

odpowiednia liczbg punktow Doswiadczenia, aby zakupi¢ zeton
Doswiadczenia, moze to zrobi¢.

Dodatkowo, kiedy gracz wydaje punkty Doswiadczenia,
musi sprawdzi¢, czy nie powinien umiesci¢ wydanego
znacznika Przygody na odpowiednim polu na kafelku zadan
swojego Bohatera (tak jak opisano to w akapicie ,,Losowanie
Legendarnych Zadan” ponizej).

Wreszcie, kiedy gracz wydaje punkty Doswiadczenia podczas tej
fazy, ma mozliwo$¢ odrzucenia Legendarnego Zadania (tak jak
opisano to w akapicie ,,Odrzucanie Legendarnego Zadania” na
stronie 6).

Zadania i zwycigstwo
Wygrana

Pierwszy gracz, ktorego Bohater uzbiera cztery Legendarne
Nagrody czterech r6znych rodzajow, wygrywa! Nalezy zwroci¢
uwagg, ze Legendarne Nagrody mozna straci¢ (patrz strona

6). Aby wygra¢ gre, Bohater gracza musi posiadaé cztery
Legendarne Nagrody na kafelku zadan.

Karty Legend

Karty Legend nie posiadaja rewersow i awersow. Zamiast tego,
posiadaja strong z Legendarnym Zadaniem, gdzie opisano jak
Bohater moze wykona¢ dane zadanie, i strong z Legendarng
Nagroda, gdzie opisano specjalne zdolnosci lub Przedmioty, z
ktérych Bohater bedzie mogt korzysta¢ w trakcie rozgrywki.
Dopoki Bohater gracza wykonuje zadanie (zadanie jest w tym
momencie ,,niewykonane”) spoczywa ono strong z zadaniem
ku gorze. Kiedy gracz wykona zadanie, nalezy je odwrdci¢ na
strong z nagroda — gracz moze korzystac z karty zgodnie ze
znajdujacym si¢ na niej opisem.

Wylosowane karty
- 1 Legendarnych Zadan
umieszcza si¢ pionowo na
dolnej czgsei kafelka zadan,
tak jak pokazano to na
rysunku. W ten sposob tatwo
oddzieli¢ karty Legend
od innych Przedmiotow,
Sprzymierzencow i
innych kart specjalnych.

Losowanie Legendarnych Zadan

Znacznik Przygody znajdujacy si¢ na kafelku zadan

gracza wskazuje na limit kart Legend, ktore dany gracz

moze posiadaé, w tym zaréwno Legendarnych Zadan,

jak 1 Legendarnych Nagrod. Kiedy gracz bedzie pierwszy

raz wydawat punkty Doswiadczenia, aby otrzymaé Zeton
Doswiadczenia, jeden ze znacznikow Przygod nie wraca do
puli. Zamiast tego, nalezy go potozy¢ na odpowiednim polu
kafelka zadan danego gracza (strona z cyfra ku gorze). W ten
sposob gracz zaznacza, ile kart Legend moze posiadac jego
Bohater. Jesli, podczas pdzniejszej fazy Doswiadczenia, gracz
wyda znacznik Przygod o wyzszym numerze niz znacznik,
ktory znajduje sig na jego kafelku zadan, znacznik o nizszym
numerze nalezy zastapi¢ znacznikiem o wyzszym numerze.

Gracze moga losowa¢ karty Legend podczas fazy Opowiesci.
Jesli cyfra na znaczniku Przygody znajdujacym si¢ na kafelku
zadan gracza jest wyzsza od liczby posiadanych przez

tego gracza kart Legend, ten gracz moze wylosowac karte
Legendarnego Zadania i umiescié ja (strong z zadaniem ku
gorze) na swoim kafelku zadan. Gracze losuja nowe Legendarne
Zadania z wierzchu jednej z pigciu talii kart Legend — w
zwiazku z tym moga si¢ zapozna¢ z warunkami wierzchnich
zadan kazdej talii, a dopiero pozniej wybra¢ jedno z nich.
Waine: Podczas danej fazy Opowiesci gracz moze wylosowac
tylko jedno Legendarne Zadanie. Gracz nie moze tez
wylosowa¢ karty Legendy z rodzaju (Artefakt, Wierzchowiec
itd.), ktory juz posiada na swoim kafelku zadan.

Przykiad: Tomek bierze udzial w 5-osobowej grze. Kiedy
wydaje Doswiadczenie po raz pierwszy, odktada zielony
znacznik Przygody o nominale 1 i Zolty znacznik Przygody o
nominale 2 (uzyskaf je pokonujqc zielone i zolte Wyzwanie),
aby wzig¢ Zeton Doswiadczenia ,,+2 ¥ ”. Tomek nie odktada
Jednak obu znacznikoéw do puli — jeden z nich, zolty, umieszcza
na kafelku zadan (cyfrq ku gorze). To oznacza, ze na raz
Tomek moze posiada¢ maksymalnie do 2 kart Legend. Podczas
swojej nastepnej fazy Opowiesci Tomek moze wylosowac¢ karte
Legendarnego Zadania (poniewaz zadnej nie posiada).

Kiedy gracz wydawat znaczniki Przygdd po raz pierwszy, wydat
zielona ,,1” 1 z6lta ,,2”. Gracz umieszcza znacznik o nominale 2 na
swoim kafelku zadan, tak jak pokazano to na rysunku.

W ten sposob bedzie
pamietat, ze na

raz moze posiadac
maksymalnie 2 karty
Legend. Jesli gracz
rozpocznie swoja faze
Opowiesci z mnigj
niz 2 kartami Legend,
bedzie mogt wylosowac karte Legendarnego Zadania.

W pozniejszym etapie gry, po pokonaniu niebieskiego
Wyzwania, Tomek jest ponownie gotow wydac swoje punkty
Doswiadczenia. Wydaje niebieski znacznik przygody. Widzi, ze
nominal niebieskiego znacznika (3) jest wyzszy od nominatu
obecnego znacznika na kafelku zadan (zolty znacznik 2). W
zwigzku z tym, oprécz zakupu zetonu Doswiadczenia ,,+2 ¥,
Tomek podmienia zolty znacznik Doswiadczenia o nominale 2
na niebieski znacznik Doswiadczenia o nominale 3. Od teraz
Tomek moze posiada¢ do 3 kart Legend.
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Rodzaje Zadan i Nagréd
Legendarni Sprzymierzency: Legendarni
Sprzymierzency to odwazni kompani i wierni
0 przyjaciele. Jesli Bohater wykona jedno z tych
Legendarnych Zadan, w nagrode zdobgdzie
Legendarnego Sprzymierzenca. Legendarni
Sprzymierzency nie sa brani pod uwagg podczas
sprawdzania limitu dwoch Sprzymierzencow. Co wigcej,
ogluszony Bohater nigdy nie musi odrzuci¢ Legendarnego
Sprzymierzenca, a inni Bohaterowie nie moga go zabrac
jako trofeum za wygrana walke. Legendarni Sprzymierzency
sa jednak postaciami i jako takie moga zosta¢ zabici.

Legendarne Artefakty: Legendarne Artefakty
zapewniaja Bohaterowi mistrzostwo w jednej
umiejetnosci, a takze ré6znego rodzaju przewagi
i zdolnosci znaczaco ulatwiajace podroézowanie
po krainie Al-Kalim.

Legendarne Miejsca: Legendarne Miejsca to ukryte
zakatki lub niebezpieczne fortece, stowem
0 miejsca, gdzie tylko ghupcy lub bohaterowie
waza sig zawita¢. Bohater, ktory zwiedzi
siedzibg swojego wroga, zdobedzie nad nim
powazna przewage w walkach.

Legendarne Wierzchowce: Legendarne Wierzchowce
utatwiaja Bohaterom podrézowanie po
nieprzyjaznej dla wedrowcow krainie
Al-Kalim, a takze ulatwiaja wykonywanie
niektorych testow umiejgtnosci.

Legendarne Runy: Legendarne Runy sa wykuwane,
a nie odnajdywane. Legendarne Runy sa tak
&- potezne, ze moga zosta¢ wykorzystane tylko
~trzy razy, zanim ich moc ostabnie. Wyczerpane
Runy nadal stanowia Nagrodg i bierze sig je
pod uwagg przy sprawdzaniu warunkoéw zwycigstwa.
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Utrata Legendarnych Nagréd

W przeciwienstwie do Przedmiotow i Sprzymierzencow,
Legendarne Nagrody nie moga zosta¢ odrzucone, kiedy
Bohater zostanie ogluszony, ani zabrane przez innych
Bohateréw po wygranej walce. Jednakze, Legendarni
Sprzymierzency nadal moga zginag, jesli otrzymaja
odpowiednig ilo$¢ obrazen, a niektére Wyzwania moga
zmusi¢ graczy do odrzucenia kart Legend. Wreszcie, gracz
odrzuca Legendarne Zadanie, ktore mu si¢ nie powiedzie
(patrz ponizej).

Wypelnianie, niepowodzenie i odrzucanie Zadan
Bohater nieustannie stara si¢ wypetni¢ obecne Zadanie,
dopoki nie odniesie sukcesu albo nie poniesie porazki lub

nie zdecyduje si¢ odrzuci¢ jego karty. Kazde Legendarne
Zadanie jest wyjatkowe, tak zreszta, jak i warunki jego
wypehienia.

Niektore Zadania wymagaja, aby Bohater pokonat Wyzwania
na pewnym rodzaju terenu albo w pewnych miejscach
(oznaczonych na planszy nazwami). Inne wymagaja, aby
Bohater odwiedzit bazary pewnych miast lub wykonat testy
umiejetnosci po rzucie koscia opowiesci.

Z drugiej strony, porazka nastgpuj¢ zazwyczaj w ten sam
sposob dla wszystkich Zadan: jesli Bohaterowi nie powiedzie
si¢ test umiejetnosci stanowiacy jeden z warunkow
wypehienia zadania, Bohaterowi nie udaje si¢ wypetnié

tego zadania. Gracz natychmiast odrzuca jego kart¢ na spod
odpowiedniej talii Legend. Podczas nastgpnej fazy Opowiesci
bedzie mogt wylosowac nowa kartg Legendarnego Zadania,
aby zastapi¢ niewykonane Zadanie. Nalezy zwroci¢ uwagg,
ze ten warunek porazki dotyczy tylko testu wynikajacego
bezposrednio z karty Legendarnego Zadania: porazka

w tescie wynikajacym z karty Wyzwania lub przegranie
walki z Wyzwaniem (nawet, jesli jego pokonanie byto
warunkiem wykonania Zadania) nie skutkuje automatycznie
niepowodzeniem Zadania.

Odrzucanie Legendarmych Zadan
Za kazdym razem, kiedy gracz wydaje punkty Doswiadczenia
(nawet jesli nie zwigksza w ten sposob mozliwej liczby
posiadanych kart Legend), moze dobrowolnie odrzuci¢
niewykonane Legendarne Zadanie. Gracz moze si¢ na to
zdecydowac, jesli wylosuje Zadanie wymagajace zdania testow
umiejetnoscei, ktorym jego Bohater moze nie sprostac, albo
odbycia podrézy do odlegtego regionu krainy. Gracz moze w
zasadzie ignorowac takie Zadanie, a kiedy przyjdzie czas na
wydanie znacznikéw Przygdd podczas fazy Doswiadczenia,

po prostu je odrzuci¢. Podczas nastgpnej fazy Opowiesci gracz
miatby o jedna lub wigcej kart Legend mniej, mogtby wiec
wylosowa¢ nowe Zadanie.

W jednej turze gracz nigdy nie moze
odrzuca¢ 1 jednoczesnie losowacé
kart Legend.

Inne zasady
Tkona slorica
* Na niektorych kartach Wyzwan z Piaskow

Al-Kalim pojawia si¢ ikona w ksztalcie stonca,

dotychczas spotykana na kartach Wydarzen z gry
podstawowej RuNEBOUND. Kiedy gracz wylosuje Wyzwanie
posiadajace ikong w ksztalcie stonca, musi uzupetnic
znaczniki Przygdd, przesunaé znacznik Burzy Piaskowej, a
potem wreszcie normalnie rozpatrzy¢ Wyzwanie:

1. Uzupelnianie znacznikéw Przygod: Kiedy ktorys z
graczy wylosuje kart¢ Wyzwania posiadajaca ikong stonca,
musi wpierw uzupetni¢ znaczniki Przygod na planszy
(zgodnie z zasadami znajdujacymi si¢ na 5 stronie instrukcji
do podstawowej gry RUNEBOUND).

2. Przesuwanie znacznika Burzy Piaskowej: Kiedy gracz
uzupelni znaczniki Przygod, musi przesunaé znacznik Burzy
Piaskowej, tak jak opisano to ponize;j.

3. Rozpatrzenie Wyzwania: Dopiero kiedy gracz przesunie
znacznik Burzy Piaskowej, moze normalnie rozpatrzy¢
Wyzwanie.

Przesuwanie Burzy Piaskowej

Kiedy po raz pierwszy na kosci opowiesci wypadnie symbol
nizin (,, Wieje wiatr”) albo zostanie wylosowana karta
Wyzwania posiadajaca ikong stofica, na planszy umieszcza

si¢ znacznik Burzy Piaskowej. Znacznik nalezy umiesci¢

na $rodku planszy (Srodek Burzy Piaskowej powinien si¢
znajdowa¢ doktadnie nad kanionem o nazwie ,,Wigzienie
Ifrytow”). Obecny gracz wybiera kierunek, w ktorym wieje
wiatr: przesuwa znacznik Burzy Piaskowej tak, aby obie strzatki
kierunku wiatru wskazywaty w wybrang przez niego strong.

Od tego czasu, za kazdym razem kiedy na kosci opowiesci
wypadnie symbol nizin (,,Wieje wiatr”) albo zostanie
wylosowana karta Wyzwania posiadajaca ikong stofica, Burza
Piaskowa przesunie si¢ 0 dwa pola w kierunkach wskazanych
przez strzatki znajdujace si¢ na jej znaczniku. Gracz, ktorego
tura trwa w danej chwili, decyduje, wzdhuz ktorej strzatki

lub strzatek przesunie si¢ znacznik: Burza Piaskowa moze
podaza¢ najpierw wzdhuz jednej, a pdzniej drugiej strzatki albo
dwa raz przesuna¢ si¢ wzdhuz jednej z nich. Burza Piaskowa
moze przykrywaé miasta, klejnoty Przygod, a nawet figurki
Bohaterow (nalezy jednak zabra¢ figurki z pdl zajetych

przez Burzg Piaskowa i umiescic je na jej znaczniku na
odpowiadajacych poprzednio zajmowanym polom miejscach; w
ten sposob gracze zaznacza, ze ich Bohaterowie wpadli w Burze
Piaskowa).

Burza Piaskowa wplywa na mapg i Bohaterow w nastepujacy
Sposob:
* Jesli burza przykryje klejnot Przygody lub miasto,
Bohater nie begdzie moégt odby¢ na takim klejnocie
fazy Przygody ani odwiedzi¢ bazaru takiego miasta.

» Teren zakryty przez burzg staje si¢ nowym rodzajem
terenu - ,,burza piaskowa”. Bohaterowie nie moga
wejs¢ na pola zajmowane przez Burzg Piaskowa za
pomoca kosci ruchu, nie ma na nich bowiem symbolu
,,burzy piaskowej”. Bohaterowie moga przesunaé si¢
na pola zajmowane przez Burzg Piaskowa za pomoca
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Pozycja Burzy Diaskowe;]
Kiedy na kosci opowiesci po raz pierwszy wypadnie
symbol nizin (,Wieje wiatr”) albo zostanie
wylosowana karta Wyzwania z ikona slonca,
znacznik Burzy Piaskowej nalezy umie$ci¢ na \
planszy w ponizszy sposob (strzatki moga jednak =
wskazywa¢ inne kierunki). ]
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Ruch Burzy Piaskowej

Kiedy Burza Piaskowa si¢ porusza, nie musi
przesuwac sig o dwa pola w tym samym kierunki.
Na rysunku po lewej pokazano, jak znacznik
przesuwa sig najpierw o jedno pole wzdtuz jednej
strzatki, a potem o drugie pole wzdluz drugiej
strzatki.

szczeg6lnego ruchu wynikajacego z kart Przedmiotow
lub innych kart (lub z zetonow wielbtadow jucznych),
o ile ten szczegdlny ruch nie polega na podrdzy przez
konkretny, nazwany rodzaj terenu. Bohaterowie moga
réwniez przesunac si¢ na pola zajmowane przez Burze
Piaskowa, korzystajac ze specjalnej opcji ruchu: nie
beda odpoczywac ani rzuca¢ kosémi ruchu, a przesuna
si¢ po prostu na sasiednie pole.
Jesli Burza Piaskowa zakonczy swoj ruch w taki sposob,
ze jedna z jej strzatek wskazuje na pole poza mapa (t;.
znajduje si¢ na krawedzi planszy), nalezy ja obracac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara do
momentu, kiedy zadna ze strzatek nie bedzie wskazywac
na pola poza mapa (patrz przyktad ,,Krawedz mapy”
powyzej).
Burza Piaskowa zmienia réwniez kierunek (o jedno pole
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara),
kiedy na koéci opowiesci wypadnie symbol pustkowi
(,,Wiatr zmienia kierunek”).

Miejsca w Al-Kalim

Wiele kart Legendarnych Zadan odnosi si¢ do
konkretnych miejsc znajdujacych si¢ na mapie Piaskow
Al-Kalim. Takie miejsca sktadaja si¢ ze wszystkich pol,
ktoére znajduja si¢ pod nazwa danego miejsca, oraz
wszystkich pol, ktére zaréwno sasiaduja z polami, na
ktérych znajduje si¢ nazwa danego miejsca i sa tego
samego rodzaju.

Na przyktad, Rowniny Urodzaju znajduja si¢ w prawym
gbérnym rogu planszy i sktadaja si¢ z 6 pdl nizin, a
Pustynia Wieczno$ci sktada si¢ z 9 p6l wydm — pole

o nazwie ,,Krwawiace Piaski” jest czgécia Pustyni
Wiecznosci.
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Krasowy czatownik
W ynatstierzeie

Kazda karta Wyzwania w Piaskach Al-Kalim posiada
jaki$ podtyp, ktoérego nazwa zostata napisana kursywa
pod nazwa Wyzwania. Na przyktad, pod nazwa

karty ,,Krasowy Czatownik” znajduje si¢ stowo
»Wynaturzenie” (pisane kursywa), co oznacza, ze to
Wyzwanie posiada podtyp ,, Wynaturzenie”.

Inne karty moga wywiera¢ wptyw tylko na
Wynaturzenia, co oznacza, ze ich efekt odnosi si¢
jedynie do kart o podtypie ,,Wynaturzenie”.
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Zaginione Miasta

Zaginione Miasta Al-Kalim pojawiaja sig i znikaja wraz z
wiatrem. Sa efemeryczne niczym mysli, a jednak ci, ktorzy je
odnajda, otrzymaja dary przekraczajace ludzkie wyobrazenie.

Kazdy z kafelkow Zaginionych Miast rozpoczyna grg obok
jednego ze stoséw kart Handlu o odpowiadajacym mu herbie.
Gracz, ktory wyrzuci na kosci opowiesci symbol kanionow
(,,Pojawia si¢ Zaginione Miasto”), moze zabra¢ ze swojego
miejsca dowolny z kafelkow Zaginionych Miast i umiesci¢
go na polu obecnie zajmowanym przez swojego Bohatera.
Gracz moze natychmiast odwiedzi¢ bazar tego miasta, przy
okazji zyskujac szczegolne korzysci opisane w akapicie
,»Efekty Zaginionych Miast” ponizej. Dopoki Zaginione i
Miasto znajduje si¢ na tamtym polu, kazdy Bohater, ktory
trafi na nie podczas swojej fazy Ruchu, moze odwiedzi¢ jego
bazar (tak jakby znajdowat si¢ w miescie) i skorzystac z jego
specjalnego efektu. :

Jesli na mapie znajduja sig¢ wszystkie trzy Zaginione Miasta,
a ktorys z graczy wyrzuci na kosci opowiesci symbol P
kanionow (,,Pojawia si¢ Zaginione Miasto”), wszystkie ]
kafelki Zaginionych Miast wracaja na swoje miejsce na
herbach przy odpowiednich stosach kart Handlu. Podczas tej
tury na mapg nie trafi zadne Zaginione Miasto.

Gifekty Zaginionych Miast
 Miasto Wiary: Gracz, ktorego Bohater
odwiedzi tutejszy bazar, moze odrzuci¢

wszystkie @ ze swojego Bohatera i jego
Sprzymierzeficow.

* Miasto Snéw: Gracz, ktorego Bohater odwiedzi
tutejszy bazar, moze przejrze¢ 5 wierzchnich kart

z talii Handlu, a nastepnie wybrac te, ktora chee
doda¢ do stosu kart Handlu tego miasta. Reszte
kart nalezy ponownie wtasowa¢ w tali¢ Handlu.

+ Miasto Chmur: Gracz, ktorego Bohater
odwiedzi tutejszy bazar, moze na poczatku
swojej fazy Doswiadczenia przesuna¢ swojego
Bohatera na dowolne pole na planszy.




Eifekty Zaginionych Miast

~ * Miasto Wiary: Gracz, ktorego Bohater
odwiedzi tutejszy bazar, moze odrzuci¢
wszystkie @ ze swojego Bohatera i jego
Sprzymierzeficow.

* Miasto Snow: Gracz, ktorego Bohater odwiedzi
tutejszy bazar, moze przejrze¢ 5 wierzchnich kart

z talii Handlu, a nastepnie wybrac te, ktora chce
dodac do stosu kart Handlu tego miasta. Resztg
kart nalezy ponownie wtasowa¢ w tali¢ Handlu.

+ Miasto Chmur: Gracz, ktérego Bohater
odwiedzi tutejszy bazar, moze na poczatku
swojej fazy Doswiadczenia przesunaé swojego
Bohatera na dowolne pole na planszy.

Gifekty dnia i nocy

Wybor pory dnia, podczas ktorej Bohater bedzie
podrézowat, wywiera szereg roznych efektow.

Zmeczenie

Tak jak opisano to na stronie 4, podr6zowanie za dnia
wpltywa na fazg Ruchu. Podrézujac podczas dnia,
Bohater i jego Sprzymierzency otrzymuja:

* 2 djesli gracz rzuca kos¢mi ruchu, rozpoczynajac
ruch na polu wydm

» 0 & jesli gracz rzuca ko$émi ruchu, rozpoczynajac
ruch na polu nizin
* 1 & jesli gracz rzuca kos¢mi ruchu, rozpoczynajac
ruch na kazdym innym polu
Co wigcej, Bohater i jego Sprzymierzency otrzymuja po
1 dodatkowym & za kazdy wyrzucony na kosciach ruchu
symbol fatamorgany (jesli podrozuja za dnia).

Wartos¢ Zycia Wyzwan

Jesli Bohater podejmie si¢ Wyzwania w nocy, bierze pod
uwage gérng warto$¢ Zycia, te ktora znajduje si¢ ponad
symbolem serca. Jesli Bohater podejmie si¢ Wyzwania
za dnia, bierze pod uwage dolng warto$¢ Zycia, te ktora
znajduje si¢ pod symbolem serca.

Budza si¢ bestie

Tak jak wyjasniono to w ramce ,,Efekty opowiesci”,
wyrzucenie symbolu wydm na ko$ci opowiesci ma inny
efekt w dzien, a inny w nocy.

Jesli symbol wydm zostanie wyrzucony za dnia, gracz
moze umiesci¢ na planszy (na pustym klejnocie
Przygody) jeden znacznik Przygody (nawet jesli
klejnot nie posiada ikony stonca).

Jesli symbol wydm zostanie wyrzucony w nocy, gracz
musi wylosowa¢ i rozpatrzy¢ Wyzwanie, tak jak
opisano to w akapicie ,,Nocne zasadzki” na stronie 4.
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Gfekty opowieéci

b Symbol wydm (Budza si¢ bestie)
Twoj Bohater zdaje sobie nagle sprawg z
niebezpieczenstw czyhajacych na niego w tej
niegoscinnej krainie.
W dzien: Gracz moze umiesci¢ na planszy (na pustym klejnocie
Przygody) jeden znacznik Przygody. Moze umiesci¢ znacznik
nawet na klejnocie, ktory nie jest otoczony promieniami stonca,
o ile tylko nie znajduje si¢ tam juz jaki§ znacznik Przygody.
W nocy: Gracz musi wylosowac i rozpatrzy¢ kartg Przygody,
tak jak opisano to w akapicie ,,Nocne zasadzki” na stronie 4.

Symbol drogi (Odnajdujesz studnie)
; Twoj Bohater i jego towarzysze napotykaja na swej
" drodze stara studni¢ wtulona w zbocze niewielkiego
wzniesienia. Podrozni korzystaja z zyciodajnej
wody. Mozesz odrzuci¢ po 1 d z karty swojego Bohatera i
jego Sprzymierzencow.

@ Symbol nizin (Wieje wiatr)

Wiatr zaczyna si¢ wzmagac, unoszac z wydm
wirujacy piasek. Gdzie$ po krainie przetacza sig

potezna Burza Piaskowa. Przesun znacznik Burzy Piaskowe;j

o dwa pola (wigcej informacji o Burzy Piaskowej mozna

znalez¢ na stronach 6-7).

2 Symbol klifow
3 (Odnajdujesz zrabowane zloto)

Twdj Bohater natrafia na skrawek wzruszonej
ziemi. Po chwili grzebania odnajduje pospiesznie zakopany
worek pefen monet — by¢ moze schowali go tu bandyci albo
zakopaty zwierzeta! Otrzymujesz 1 (.

_ Symbol pustkowi

(Wiatr zmienia kierunek)

Nagta zmiana kierunku wiatru przyniesie zte lub
dobre wiesci. Obro¢ znacznik Burzy Piaskowej o jedno
pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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Symbol kanionéw
\ (Pojawia si¢ Zaginione Miasto)

Z poczatku wedrowey mysleli, ze to fatamorgana...
ale potem z drzacego powietrza wykrystalizowata si¢
cudowna panorama pigknych wiez i fantastycznych ogrodow!
Umies¢ kafelek Zaginionego Miasta na polu zajmowanym
obecnie przez twojego Bohatera. Mozesz natychmiast
odwiedzi¢ bazar nowoodkrytego miasta.

Symbol fatamorgany (Sen o raju)

¥ Wedrowcy przebudzili sig z pigknego snu o

zielonych drzewach i zimnej, orzezwiajacej wodzie.
Mozesz odrzuci¢ po 1 @ z karty swojego Bohatera i jego
Sprzymierzeficow. Nastepnie musisz ponownie rzuci¢
koscia 0pow1esc1

Droga

Wydmy

=

Pustkowia Fatamorgana
AT b \

% Wielblad juczny (1 (): Odrzué podczas
# fazy Ruchu, aby przesuna¢ swojego
# Bohatera o 1 pole na dowolny teren.

Skérzany buklak (10): Odrzué¢ pod
koniec swojej fazy Ruchu, aby anulowa¢
wszystkie @ 1 @ zadane twojemu
Bohaterowi i jego Sprzymierzencom w

| wyniku rzutu ko$¢mi ruchu podczas dnia
(w tym efekt fatamorgany).

Ekwipunek pustynny (1 3): Odrzué po
rzucie kos¢mi za test umiejgtnosci, aby
otrzymac premig +3 do tego testu.
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