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WSTEP

Runebound to gra przygodowa osadzona w krainie Terrinoth.
To niebezpieczne miejsce jest domem poteznych czarodziei,
silnych wojownikow oraz szlachetnych moznowtadcéw. Jednak
tylko najwspanialszy bohater stanie si¢ legenda i bedzie zyt

po wsze czasy w sercach i umystach mieszkancéw Terrinoth.

OMOWIENIE GRY

Kazdy gracz prowadzi bohatera, ktéry podejmuje sie epickich
wypraw, poszukuje bezcennych artefaktow oraz walczy

z przerazajacymi potworami. Bohaterowie rozpoczynaja gre
bez zasobow i z niewielka ilo$cia zlota, lecz w miare postepu
gry rosna w site oraz zdobywaja bogactwa.

Kazdy scenariusz charakteryzuje wyjatkowa fabuta oraz
specjalne warunki zwyciestwa. W przypadku dwoch
scenariuszy zawartych w niniejszym pudetku gracze
rywalizujg ze sobg, starajac sie jak najszybciej pokonaé
ztoczynice i wygrac gre.

NIESPOKOJNA KRAINA

Nadszedt czas bohaterow.

Zrywa sie zty wiatr i zaczynajq nadciggac pierwsze
podmuchy, zapowiadajqce wszechogarniajqcy mrok.
Za Réwninami Ru powstajq demoniczne sity
starozytnego wroga. W Krainie Mgiet nabierajq
ksztattu niecne spiski nieumartego zdrajcy. Ztowieszcze
istoty budzq sie w glteboko ukrytych miejscach,
zas$ krwioZercze bestie z nienazwanej dziczy poczynajq
sobie tym Smielej, im wiecej liczq sobie ich rzesze.

Onegdaj tymi ziemiami wtadato wielkie krolestwo, jednak
dzis pozostato zaledwie kilka rozrzuconych baronii, niechetnie
stawiajqcych opor piekielnym sitom, ktére — gdyby tylko im
pozwolic — startyby z powierzchni ziemi
potomkow dawnych krélow.

Terrinoth to kraina gestych laséw i rozlegtych réwnin —
miejsce, gdzie majestatyczne gory dajq poczqtek wielkim
rzekom, a po$réd swych zboczy kryjq zaginione doliny.
W odosobnionych zakqtkach wciqz trwajg smagane wichrem
ruiny oraz przedwieczne Swiqtynie, przypominajgc
o dawno utraconym przepychu.

To réwniez kraina legend. Tutejsza ziemia pamieta
przemarsze stawnych hufcéw i dzielne czyny. Szepce
o0 odwadze tych, ktorzy pokonali ciemnoSc z przesztosci.
Jej cicha piesn podsyca zar nadziei w tych, ktorzy sq
gotowi zmierzyc sie z wiecznq nocq.

Albowiem zapomniana magia oraz zaginione dziedzictwa
czekajg na ponowne odkrycie przez tych, ktérzy sq
wystarczajqco $Smiali, aby je odszukad.
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T PRZYGOTOWANIE GRY

Nalezy umiescié plansze na srodku obszaru gry. Gracze moga
usigé¢ wokot planszy w dowolnej kolejnosci. Nalezy umiescié
po jednym odkrytym klejnocie przygody na kazdym

z pasujgcych hekséw planszy (fioletowe to spotkania,

zielone to przeszukiwanie. a pomaranczowe to walka).
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Nalezy podzieli¢ pozostate —— . '
zetony wedlug typu i utworzy¢
znich pule zetonow.
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Nalezy wybrac scenariusz. Jesli to pierwsza rozgrywka w Runebound,
tworcy sugeruja rozegranie scenariusza ,Margath powstaje”. Nalezy
potasowac¢ odpowiednig talie fabuly (na kartach widnieje ilustracja

ztoczynicy z danego scenariusza), a pozostate karty fabuty odtozy¢

do pudetka.
. Margath powstaje Krél umartych
t_ Nalezy przeczytaé obie strony karty scenariusza i dziata¢ zgodnie ze

znajdujgcymi sie tam wskazéwkami dotyczgcymi przygotowania gry.
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Nalezy rozdzieli¢ sze$¢dziesiat kart przygdd nie nalezacych
| do scenariusza na trzy talie w oparciu o ich rewersy. Nalezy
t ¢ w nie k 6d i b
| wtasowac w nie karty przygo powigzane z wybranym
scenariuszem (mozna je rozpozna¢ po ilustracji ztoczynicy 2 >
widocznej w prawym dolnym rogu karty), a karty przygod
¥ 5 . < 4 °
z drugiego scenariusza odtozy¢ do pudetka. Po wykonaniu
tych czynnosci kazda talia powinna sktada¢ sie z 30 kart.
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Nalezy losowo wybra¢, kto zostanie

; ; Poczatkowe
pierwszym graczem. Zaczynajac od %
pierwszego gracza i idgc zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara (co okresla

= sie jako porzadek tury), kazdy gracz Maksymalna
/ wybiera bohatera. wiclkosé reki
..1 Karta kazdego bohatera jest /
dwustronna. Gre nalezy rozpoczaé
z widoczng strong ze zdolno$cig
przygotowania. Miejsce
Kazdy gracz otrzymuje z puli Zetonéw <= rozpoczecia
liczbe ztota réwna wartosci swojego gry

poczatkowego zlota oraz zetony walki
powiazane ze swoim bohaterem.

'\ Zetony walki j -
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Nalezy potasowa¢ talie umiejetnosci.

W porzadku tury kazdy gracz dobiera liczbe
kart umiejetnosci réwng maksymalnej
wielko$ci reki swojego bohatera.
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W porzadku tury gracze umieszczaja swoich
bohateréw w wybranej przez siebie $wiatyni,
twierdzy lub miasteczku (jak wskazano na karcie
danego bohatera).
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§wiqtynia Twierdza Miasteczko
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W porzadku tury gracze rozpatruja zdolnosé
przygotowania ze swoich kart bohateréw. Nastepnie
kazdy gracz odwraca swoja karte bohatera na druga
strone, zawierajaca specjalne zdolnosci oraz atrybuty,
ktorych uzywa sie do konca gry.
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Przyktad zdolnosci przygotowania: zdolnosé

przygotowania Starszego Moka brzmi: ,, Zdobywasz

1 trofeum”. Aby zdobyc trofeum, dobiera on wierzchniq

karte z dowolnej talii przygdd i umieszcza jq zakrytq obok
1 swojej karty bohatera. Wiecej na temat trofeéw znajduje

sie na stronie 10.
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po trzy odkryte karty na kazde z czterech
targowisk widocznych z boku planszy
(Dawnsmoor, Kuznia, Riverwatch i Tamalir).

E‘ Nalezy potasowa¢ talie zasobéw i rozdaé
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i Nalezy umiesci¢ zeton czasu na
pierwszym polu toru czasu, ktéry biegnie
wzdtuz krawedzi planszy.

Czas rozpocza¢ przygody w Terrinoth!
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PRZEBIEG TURY

Gracze wykonuja swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, zaczynajac od pierwszego gracza. Po wykonaniu tur

przez wszystkich graczy nalezy przesunaé zeton czasu o jedno
pole w dét toru czasu. Gracze rozpatrujg w ten sposob kolejne
tury do momentu wypelnienia warunku zwyciestwa opisanego
na karcie scenariusza.

AKCJE

Gracz dysponuje trzema akcjami, oznaczonymi symbolem 4, do
wydania w swojej turze. Gracz moze kilkukrotnie wydawa¢ akeje
celem wykonania tej samej czynnosci (przykladowo moze trzy razy
poruszy¢ sie lub dwa razy szkoli¢ si¢, a potem raz si¢ poruszy¢). Kiedy
gracz wyda wszystkie swoje akje, jego tura dobiega korica i swoja
ture rozpoczyna kolejny gracz. Akcje mozna wydawad na nastepujace
czynnosci:

» Ruch

» Zakupy (tylko w miescie)

» Poszukiwanie przygdd (kosztuje dwie akcje)

» Odpoczynek

» Szkolenie

Wszystkie akeje zostaty szczegdtowo opisane w ponizszych
rozdziatach.

MAGIA RUNOW

Umiejetnosc czerpania magicznej mocy z Przemiany za pomocq jedy-
nie woli to dla czarodzieja niezwykle rzadki dar. Timmorran opanowat
te sztuke lepiej niz ktokolwiek wczesniej i zapewne lepiej niz ktokolwiek
w przyszlosci. Pod koniec zycia Timmorran przelat swq moc w sfere
znacznych rozmiaréw, aby po jego Smierci magia mogta przetrwac.

Jednak Timmorran zostat ostatecznie zmuszony do rozbicia artefaktu,
kiedy Waiqar Zdrajca dokonat $miatej proby zagarniecia go dla sie-
bie. Przed Smiercig arcymag nakazat swemu najbardziej zaufanemu
uczniowi, Lumii Tamarowi, aby w tajemnicy rozdat okruchy posrod
mqdrych i odwaznych ludzi, zamieszkujqcych rézne zakgtki Swiata.
By dat je mistrzom leczenia i tym, ktérzy dzigki swej skromnosci

nie naduzyjq ich mocy.

Te czgstki ztozone z czystej magii, blyszczqce niczym blekitne klejnoty,
staly sie znane jako Gwiazdy Timmorrana. Czarodziej moze siegngc po
moc Gwiazdy, aby dokonywad magicznych wyczynéw i tworzyé potez-
ne artefakty. Wladcy Smokéw przejeli wiele Gwiazd i, przetamawszy
cze$¢ z nich na niewielkie kawatki, nakreslili na nich mistyczne runy.
Magia kazdego spetanego runami okruchu zostata skupiona i oczysz-
czona tak dobrze, Ze nawet osoby pozbawione jakiegokolwiek szkolenia
w zakresie rzucania czaréw mogq uwolnic ich wyjqtkowq moc.

RucH

Gracz moze wydacé jedng akeje, aby
poruszy¢ sie. Kiedy sie porusza, moze
poruszy¢ sie na sasiadujacy heks lub
wykona¢ rzut liczbg ko$ci terenu réwng

swojej szybkosci. Szybkoéé

Kazda ko$¢ terenu opatrzono réznymi

symbolami terenu, a kazdy heks na planszy nalezy do jednego
typu terenu. Niewielkie fragmenty innego terenu (takie jak
wybrzeze wokoét jeziora) nalezy zignorowaé podczas okres$lania,
jakiego typu teren reprezentuje dany heks.

. Las . Gora
. Wzgoérza . Roéwniny

Dziki
symbol

Kiedy gracz wykonuje rzut ko$¢mi terenu, aby poruszy¢ sie na
nowy heks, za kazdy heks, na jaki chce sie poruszy¢, musi wydac
jedna ko$¢ posiadajaca symbol pasujacy do typu terenu danego
heksa. Dziki symbol pasuje do wszystkich typow terenu.




RUCH DO MIAST

Gracz moze uzy¢ dowolnego symbolu terenu, aby
poruszy¢ sie na heks miasta. Heksy miast oznaczono
sztandarami oraz odpowiednimi ilustracjami. W grze
pojawiaja sie cztery miasta: Dawnsmoor, Kuznia,
Riverwatch oraz Tamalir.

PRZEPRAWA PRZEZ RZEKE

Rzeki zaznaczono btekitnymi liniami, biegngcymi
pomiedzy brzegami hekséw. Blokuja one ruch.
Gracz nie moze poruszyc sie przez rzeke, uzywajac
kosci pasujacej typem terenu do heksa po drugiej
stronie rzeki. Zamiast tego, aby przeprawic sie
przez rzeke, gracz musi wydaé jedna kos¢

z symbolem wody lub dzikim symbolem.

TRAKTYIMOSTY

Jesli gracz znajduje sie juz na heksie z traktem

lub mostem, moze wydaé dowolng kos¢,

aby poruszy¢ sie na sgsiadujacy heks na tym

samym trakcie lub na druga strone mostu. Nie jest
wymagane, aby symbol z kosci terenu pasowat typem
terenu do heksa, na ktory porusza sie gracz.

S

Przyktad ruchu: Lyssa porusza sie, wykonujgc rzut
trzema kos¢émi terenu. Uzyskuje nastepujgce wyniki:

Uzywa symbolu géra/woda, aby poruszy¢ sie na Zeby
Mennary, symbolu wzqorz/réwnin, aby poruszyc¢ sie

w kierunku Miedzyrzecza i wreszcie dzikiego symbolu,
aby poruszyc¢ sie do Ogrodéw Tarnu.




ZAKUPY

Jesli gracz znajduje sie w miescie, moze
wydacé jedng akcje na zakupy. Kazde
miasto dysponuje targowiskiem, a kazde

targowisko zawiera trzy dostepne karty I

zasobéw. Zakup nowych zasobow jest ' = I
waznym krokiem, aby zagwarantowa¢ &

sobie $rodki konieczne do pokonania

ztoczyncy.

Aby przeprowadzi¢ akcje zakupdw, gracz
dobiera wierzchnig karte z talii zasoboéw
i dodaje jg do targowiska w swoim mie- |
$cie. Tym samym na targowisku znajduja
sie cztery karty, a gracz musi kupié lub od-
rzuci¢ 1 karte zasobu z targowiska. Innymi
stowy, po kazdej akcji zakup6éw na targowi-
sku zawsze pozostajg trzy karty zasobow.

Karta zasobu
izeton

Aby kupi¢ zaséb, gracz musi zaptaci¢ tyle zlota, ile
wynosi koszt danego zasobu. Nastepnie otrzymuje
jego karte. Wiele zasobéw jest dodatkowo powigza-
nych z zetonem walki. Kiedy gracz kupuje karte za-
sobu, otrzymuje réwniez powiazany z nig zeton.
Zeton oznaczono trzyelementowym kodem (przy-
kltadowo Bos).

Zetony walki z zasobéw: Bron (czerwona),

Ubranie (niebieskie), Ekwipunek (zielony)

Koszt
w zlocie

Podczas zakup6w gracz moze réwniez sprzedaé¢ dowolne juz
posiadane zasoby. Robi to przed zakupem nowych zasobdow.
Aby sprzedac zaséb, gracz odrzuca jego karte i zdobywa tyle
zlota, ile wynosi koszt tego zasobu.

Przyktad zakupow: Laurel z Krwawej Puszczy chce kupic kosztujg-
cy 9 ztota Topor z prawdziwej stali, ale ma tylko 4 ztota. Postanawia
sprzeda¢ swéj Oszczep mysliwski o koszcie 5 i tym samym zdobywa
5 ztota. Teraz ma dos¢ ztota, aby kupié¢ Topdr z prawdziwej stali!
Wraz z kartq zasobu otrzymuje zeton walki oznaczony kodem Ao6.

POSZUKIWANIE PRZYGOD

Jesli gracz znajduje sie na tym samym heksie, co odkryty klejnot
przygody, moze wydaé dwie akcje na poszukiwanie przygod.
Jesli to zrobi, przewraca klejnot przygody na druga strone
(zakrywa go) i dobiera jedna karte przygody z pasujgcej talii
przygdd. W grze pojawiajg sie trzy rézne talie przygdd i gracze
moga zdobywac ztoto oraz trofea z kazdej z nich:

» Talia walk (X)

» Talia przeszukiwania (%)

» Talia spotkan (%)

We wszystkich trzech taliach przygod pojawiajg sie trzy
nastepujgce typy kart:

» Karty wydarzen pojawiajg sie przede wszystkim w talii =
i daja graczowi wybér pomiedzy dwiema opcjami.

» Karty wypraw pojawiajg sie przede wszystkim w talii ¢
i rozpatruje sie je na okreslonych heksach.

» Karty wrogéw pojawiajg sie przede wszystkim w talii X
i stawiaja gracza oko w oko z przeciwnikiem, z ktérym musi
stoczy¢ walke.

Rozpatrywanie powyzszych kart opisano szczegétowo nieco
dale;j.

ODPOCZYNEK

Gracz moze wydacé jedng akcje na odpoczynek. Jesli gracz
odpoczywa w miescie, miasteczku, $wiatyni lub twierdzy, leczy
wszystkie obrazenia.

Jesli gracz odpoczywa w dziczy (na dowolnym heksie poza
miastem, miasteczkiem, §wiatynig lub twierdza), wykonuje rzut
piecioma ko$¢émi terenu i leczy jedno obrazenie za kazdy wynik
z symbolem terenu pasujacym do heksa, na ktorym sie znajduje.

Przyktad odpoczynku: Starszy Mok odpoczywa w Smoczym Lesie,
bedgcym heksem lasu. Wykonuje rzut kosémi terenu i uzyskuje
nastepujgce wyniki:

Bohater leczy trzy obrazenia: dwa za symbole lasu i jeden za dziki
symbol.
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SZKOLENIE

Gracz moze wydac¢ jedng akcje na szkolenie. Jesli to zrobi,
dobiera z talii umiejetnosci liczbe kart umiejetnosci réwna
swojej maksymalnej wielkosci reki i dodaje je do swojej reki.
Nastepnie odrzuca nadwyzkowe karty, tak aby mie¢ na rece
liczbe kart rbwna maksymalnej wielkosci swojej reki. Pozwala to
graczowi uzupelni¢ reke kartami umiejetnosci oraz wyszukad
zdolnosci, ktérych chcialby sie nauczy¢. Uzywanie kart
umiejetnosci wyjasniono nieco dalej.

e

KARTY FABULY
B

Na kazdy scenariusz przypada
Pole fabuly

dziesiec kart fabuly, sposréd ktérych
podczas jednej rozgrywki gracze
beda mieli okazje rozegraé
maksymalnie osiem. Za kazdym
razem, kiedy zeton czasu dociera

na pole fabuty, nalezy dobraé
wierzchnig karte z talii fabuty.

Za kazdym razem, kiedy gracze

dobieraja karte fabuty, powinni

wykona¢ instrukcje zawarte na

tej karcie. Jesli nie opatrzono jej

wyrazeniem ,,Wyprawa fabularna”,

nalezy odrzuci¢ te karte fabuty

natychmiast po rozpatrzeniu jej ]
efektow. =

Jesli to , Wyprawa fabularna”, karta J
posiada trwate efekty. Aby méc ¥

skorzysta¢ z danej karty fabuty, gracze
musza sie znalez¢é na heksie
zaznaczonym na karcie czerwona
obwodka. Nalezy umiescié te karte na pustym polu u gory
planszy, opatrzonym najnizszym numerem, a nastepnie
umiesci¢ zeton wyprawy fabularnej (pasujacy do pola o danym
numerze) na heksie wskazanym przez karte fabuty. Utatwia to
okreslenie miejsca, w ktérym musi sie znalez¢ gracz, aby
skorzysta¢ z danej karty.

Karta fabuly

Pola wypraw fabularnych

AkT 112

Podczas jednej rozgrywki zeton czasu przesuwa sie po torze czasu
dwukrotnie. Pierwsze przejscie po torze okre$la sie jako Akt I.
Kiedy zeton czasu dotrze na koniec toru, po jego kolejnym ruchu
Akt 1 dobiega konica. Nalezy umiesci¢ zeton czasu z powrotem

na pierwszym polu toru i odwrdcié¢ go na strone ukazujaca

»2”. Oznacza to rozpoczecie Aktu 2. Kiedy zeton czasu dotrze

na koniec toru czasu po raz drugi, nalezy wykonac instrukcje
opisane na karcie scenariusza.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Kazdy scenariusz charakteryzujg inne warunki zwyciestwa.
Przed rozpoczeciem gry wszyscy gracze powinni przeczytaé
karte scenariusza, aby zapozna¢ sie z warunkami zwyciestwa.
W scenariuszu ,Margath powstaje” gracze majg za zadanie gro-
madzié zetony wiedzy (czyli zetony fabuty), ktére ostabiajg Mar-
gatha. Pierwszy gracz, ktoéry zdota pokona¢ Margatha, zostaje
zwyciezca, lecz jesli nikt nie zdota powstrzymac Margatha przed
zniszczeniem miasta Tamalir, wszyscy gracze przegrywaja!

PusTY TRON

Kiedy krol Falladir i jego synowie poniesli Smier¢ w Bitwie
na Popielnym Polu podczas Pierwszej Ciemnosci, urwata
sie linia dziedzicow rodu Penacor. Cedric Daqan, przyjaciel
i doradca Falladira, niechetnie przyjqt korone od pozosta-
tych szlachcicéw, jednak nie pragngt dla siebie chwaty

ni wladzy. Podczas swych rzgdéw Dagan wielokrotnie
zaznaczal, Ze nie Zyczy sobie, aby nastqpit po nim jakikol-
wiek krél. Czesto cedowat obowigzki i odpowiedzialnosé

za podejmowanie decyzji na Rade Baronow. Ostatecznie
nakazal, aby to wlasnie rada zastgpita go po $Smierci.

Krél znikngt podczas zasadzki kilka lat przed nastaniem
Drugiej Ciemnosci. Wlasnie wtedy cztonkowie rady z ciez-
kim sercem przejeli petnie wtadzy nad krélestwem, ktore
zaczeto nazywacd Terrinoth.

Ciata krola nigdy nie odnaleziono, wigc baronowie nie
potrafili zdobyc sie na usunigcie tronu z komnaty rady.
Wierzono, ze pewnego dnia, kiedy mieszkancy krainy
znajdg sie w wielkiej potrzebie, Daqan powrdci i raz
jeszcze zasigdzie na swym tronie.

Z biegiem czasu wzajemne utarczki baronow doprowa-
dzily do wielu intryg i wewnetrznych przepychanek,

a w pewnym momencie Rickheart Soulstone, znany tez
jako Krol Uzurpator, przejqt tron i rozwigzat Rade Ba-
ronéw. Nie mingt jednak wiek, a dynastia Soulstone 6w
zostata zniszczona w Smoczych Wojnach, za$ tron Daqana
ponownie stangt pusty. Po tym, jak przemineta Trzecia
Ciemnos¢, przywrocono Rade Baronéw i wlasnie to drugie
zgromadzenie arystokratow rzqdzi Terrinoth do dnia dzi-
siejszego.

Tymczasem w wielkiej komnacie rady w Archaut tron
Dagana wcigz czeka na prawowitego wiasciciela.




~ KARTY PRZYGOD
Przygody stanowig najwazniejsza cze$¢ kazdej rozgrywki. Kazda
karta przygody przedstawia wydarzenie, wyprawe lub wroga.
Ponizszy rozdzial wyja$nia, jak nalezy rozpatrywaé kazdy typ
kart przygdd i w jaki sposdb otrzymywac je jako trofea.

TROFEA

Zakryte karty przygdd to trofea, ktore gracz moze wydawaé na
nauke kart umiejetnosci ze swojej reki. Umiejetnos$ci zapewnia-
ja graczowi nowe zdolnosci, ktorych uzywanie przektada sie na
stale rosnacg sile jego bohatera. Gracz moze uczy¢ sie umiejet-
nosci w swojej turze, przed lub po wydaniu dowolnej akgji.

Trofea: Walka (), Przeszukiwanie (¢),
Spotkanie (E%)

Aby nauczy¢ sie umiejetnosci, gracz wydaje liczbe trofedéw
réwna kosztowi danej umiejetnosci: jedno trofeum za kule,
dopasowujac rodzaj trofeum do odpowiedniego rodzaju kuli. Za
kule szarg gracz moze wydaé trofeum dowolnego typu.

. Kula Kula

' walki spotkania

| Kula Kula
przeszukiwania szara

Karta umiejetnosci

Po nauczeniu sie umiejetnosci gracz kladzie jej karte odkryta
przed soba. Od tej chwili moze uzywa¢ jej zdolno$ci oraz premii.

KARTY WYDARZEN

Kiedy gracz dobiera wydarzenie, czyta
na glos caly opis z karty, a nastepnie
wybiera do rozpatrzenia jedna z dwdch
opcji. Wiele kart wymaga udanego
testu ktorego$ atrybutu, aby gracz mégt
otrzymac dang karte jako trofeum.

Gracz zawsze moze wybra¢ dowolng
opcje z wydarzenia, nawet jesli jedna z
tych opgji nie ma zadnego efektu. Gracz
jest zobowiazany do rozpatrzenia efektu
na tyle wyczerpujaco, na ile to mozliwe.

Karta wydarzenia

TESTY ATRYBUTOW

Wiele wydarzen oraz cze$¢ wypraw, wrogbéw, umiejetnosci oraz
zasobow wymaga od gracza wykonania testu ktoregos$ z jego
trzech atrybutow: ciata (¥), umystu (@) lub ducha (©).

Atrybuty:
Cialo (0), Umyst (3), Duch (2)

Aby wykona¢ test atrybutu, gracz ujawnia
liczbe kart z wierzchu talii umiejetnosci
réwna posiadanej wartosci tego atrybutu,
powiekszajac lub pomniejszajac te liczbe kart
o modyfikatory (przyktadowo +1lub -1). Czesé¢
kart umiejetnosci zawiera symbol sukcesu.
Jesli gracz ujawni przynajmniej jeden symbol
sukcesu, jego test jest udany, a gracz moze
kontynuowac rozpatrywanie danej karty.

O

Symbol sukcesu

Jesli gracz nie ujawni zadnych sukceséw, jego test jest nieudany.
W przypadku karty wydarzenia nalezy natychmiast przerwac jej ?
rozpatrywanie, a sama karte odrzucié. =

Po ujawnieniu kart wymaganych do testu atrybutu, ale przed

wprowadzeniem do gry jego wynikéw, gracz moze zmobilizowa¢ i
sie, aby ujawnic¢ jedng dodatkowa karte z talii umiejetnosci. -
Gracz moze mobilizowa¢ sie dowolng liczbe razy, dop6ki ma na F

rece karty umiejetno$ci do wydania, rozpatrujac jedno zmobili-
zowanie na raz.

Przyktad testu: Mistrz Cierti dobiera ,,Pomocnego sojusznika” i postanawia
wykonad test umystu. Posiada umyst na poziomie 3, zatem ujawnia 3 karty

2 talii umiejetnosci. Na zadnej z tych kart nie widnieje symbol sukcesu, wiec
Mistrz Cierti mobilizuje sie poprzez odrzucenie I karty umiejetnosci ze swojej
reki. Nastepnie ujawnia 1 dodatkowq karte z talii umiejetnosci. Tym razem tra-
fia karte z symbolem sukcesu, zatem otrzymuje ,, Pomocnego sojusznika” jako
trofeum, odwraca karte rewersem do gory (zakrywa jg) i umieszcza przed sobg.

Po rozpatrzeniu testu nalezy odrzuci¢ wszystkie karty umiejet-
nosci ujawnione z talii. Jesli talia umiejetnosci kiedykolwiek sie
wyczerpie, a gracz bedzie musiat dobra¢ lub ujawnié z niej karty,
powinien potasowac stos odrzuconych kart i utworzy¢ z niego
nowa talie umiejetnosci. 3



KARTY WYPRAW

Kiedy gracz dobiera wyprawe,
umieszcza ja odkryta (awersem do goéry)
przed soba. Nie ma ograniczenia liczby
kart wypraw, jakie moze mie¢ gracz.

Kazda wyprawa jest zwigzana z co
najmniej jednym heksem mapy,
zaznaczonym czerwong obwddka

na karcie wyprawy. Aby ukonczy¢
wyprawe, gracz musi udac sie na jeden
z tych hekséw i wykona¢ instrukeje

WOLNE MIASTA

DAWNSMOOR

Podczas Drugiej Ciemnosci
grupy uchodzcéw i najemni-
kow zaczety sie skupiac wokot
niewielkiej, rolniczej osady na
brzequ rzeki zwanej Zagwig.
Z biegiem czasu osada prze-

mienita sie w Wolne Miasto

Dawnsmoor. Jest ono rzqdzone

przez Zgromadzenie (na ktére

sktadajg sie najemnicy, bogaci
kupcy, wodzowie plemienni oraz wszelkie znaczgce osobisto-
Sci, jakie przypadkiem przebywajq w miescie, kiedy Zgroma-
dzenie zostaje zwolane na obrady).

opisane pogrubiong czcionka nad

Karta wyprawy
fragmentem mapy.

Kazda wyprawe charakteryzuje kilka zakonczen. Aby rozpatrzy¢
zakonczenie, nalezy wypetni¢ jedno z wymagan wypisanych
pod mapa, a nastepnie dopasowaé to wymaganie do odpowied-
niego zakonczenia, korzystajac z cyfr rzymskich. Niektore za-
konczenia nakazujg graczowi odrzucenie karty wyprawy — takiej
karty nie mozna otrzymac jako trofeum. Inne zakonczenia moga
wskazywac ,,Brak premii”, co oznacza, ze gracz moze jedynie
otrzymac karte danej wyprawy jako trofeum.

Dawnsmoor nie posiada muréw miejskich, a takze wielu
innych udogodnieti typowych dla innych metropolii, zas
tworzqca je spotecznosc nieustannie sie zmienia w miare na-
plywow i odptywow wedrownych plemion, kompanii najem-
niczych, elfiej szlachty z Aymbhelin czy egzotycznych karawan
z dalekich krajow. Jednq z niewielu statych jest liczna popu-
lacja elféw, ktére — jakkolwiek nadal pozostajq w mniejszosci
— znaczqco wplynely na kulture oraz tradycje miasta.

PRZESZUKIWANIE

Wiele wypraw wymaga od gracza przeszukiwania. Aby przeszu-
ka¢, gracz wykonuje rzut liczba kosci terenu réwna swojej szyb-
kosci. Podobnie jak w przypadku ruchu, kazda ko§¢ moze by¢
wydana wylacznie, aby dopasowacé ja do pojedynczego symbolu
terenu. Dzikie symbole nalezy traktowac jak symbole dowolne-
go typu terenu. Tylko dziki symbol mozna dopasowa¢ do wyma-
gania oznaczonego dzikim symbolem. Jesli gracz wyda wystar-
czajaca liczbe kosci, aby dopasowacé je do wszystkich symboli
terenu z wybranego zakoniczenia, rozpatruje to zakonczenie

i otrzymuje wyprawe jako trofeum.

KuznNia

Przed Smoczymi Wojnami
miasto nazywano Kuznig
Yrthwrighta i byto ono

w istocie poteing krasnoludzkq
warownig, usadowiong na
zboczach swietej gory. Jednak
w czasie wojny zostato podbite
przez Smoczego Wiadce Avoxa,
ktory zniewolit krasnoludy oraz
ludzi, przymuszajgc ich do ka-
torzniczej pracy w kopalniach ukrytych gteboko
w korzeniach gory.

Kiedy losy wojny sie odwrécity, Lady Ysbet poprowadzita
Smiaty szturm na twierdze i pokonata Avoxa. Oswobodzeni

z okowo6w niewolnictwa mieszkaricy ubtagali Ysbet, aby po-
zostata i pomogta im w odbudowie. Faktycznie tak sie stato,
a owa dzielna kobieta rzqdzita nieustannie rozrastajgcg sie
twierdzq przez wiele lat az do swojej Smierci. Obecnie mozna
odczué narastajqce napiecia pomiedzy dziedzicami krasnolu-
déw pozbawionych pozycji podczas wojny a potomkami ludzi
sprowadzonych do Kuzni sitg. Wielu krasnoludéw uwaza
ludzi za obcych, jesli nie za najezdzcow.

Zakonczenia wyprawy

Przyktad rozpatrywania wyprawy: Laurel z Krwawej Puszczy posiada
wyprawe ,Kreta Sciezka”. Wyrusza w podréz do jednego z dwéch hekséw
Zielonolesia i wydaje tam akcje, aby przeszukac heks. Wykonuje rzut kosémi i
uzyskuje nastepujgce wyniki:

e

Laurel moze wydac dzikq kos¢, aby rozpatrzy¢ zakoriczenie , Wedrujesz bez
celu” lub zmobilizowac sie, aby ponownie wykona¢ rzut jednq z kosci. Rezy-
gnuje z tej mozliwosci i zamiast tego wydaje kolejng akcje, aby ponownie prze-
szukiwaé. Uzyskuje nastepujgce wyniki:
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Dzigki niegasngcym ptomieniom, drzemigcym w glebi gory,
Kuznia jest znana z najprzedniejszych kowali oraz rzemiesIni-
kéw w catym Terrinoth, a wielu z nich nalezy do rasy krasno-
Iudow. W odréznieniu od innych Wolnych Miast od Kuzni nie
wymaga sie nadsytania zbrojnych, kiedy zazqda tego Rada
Baronéw — zamiast tego mieszkaticy majq zajqc sie uzbroje-
niem Zotnierzy z pozostatych metropolii.




WOLNE MIASTA

RIVERWATCH

Riverwatch lezy u zbiegu trzech
rzek. Moze sie poszczycic znacz-
nych rozmiaréw portem, czesto
odwiedzanym przez kupcéw ze
Wschodu, nad ktérym goruje
posgq zwany Starcem. Niektorzy
uwazajq, ze owym Starcem jest
sam Krél Dagan, po wiek wie-
kow strzegqcy swej dziedziny.

Wielu sqdzi, Ze Starzec to nikt
inny, jak Wielki Medrzec dzierzgcy w dtoni Swiatto wiedzy.
Oczywiscie mozna ustyszecé co najmniej tuzin innych historyjek —
kazdy mieszkaniec ma co najmniej jednego sqsiada twierdzqcego,
Ze to jeden z jego przodkow stanowit inspiracje dla tego poteznego
posqgu.

Riverwatch dodatkowo chroni wysoki, szary, kamienny zamek,
zwany potocznie Straznicq. Z jego umocnieri mozna swobodnie
obserwowac Zielonolesie oraz Potudniowe Rowniny wypatru-
jac potencjalnych zagrozeri. Lordowie ze Straznicy rzqdzq tym
Wolnym Miastem, a takze szkolg doborowq jazde, z ktérej stynie
Riverwatch. Oddziaty kawalerii przemierzajg Potudniowe Réw-
niny az po Rozbity Grod i dalej.

Ten, kto wybierze si¢ do Riverwatch, ma bodaj najwiekszq szanse
spotkac tam wedrujgcych orkéw — przynajmniej w porownaniu
do innych osad Terrinoth.

TAMALIR

Z pewnosciq najwieksze i

najbogatsze ze wszystkich Wolnych

Miast, Tamalir rozcigga sie wzdtuz

brzegow Rzeki Rudego Echa,

a konkretnie na przeprawie, przez

ktorq biegnie Gosciniec Thelsvan.

Onegdaj miejsce to byto siedzibg

rodu Penacor — wielki stotp

stanowit ostoje krolow z tejze linii.

Po Smierci kréla Falladira miasto

Tamalir stato sie pierwszym i najznaczniejszym ze wszystkich
Wolnych Miast, swdj statut zawdzieczajgc samemu krolowi
Dagqanowi. W miare uptywu wiekow dotkneta go jednak ta sama
choroba, co wszystkie inne miasta oraz lenna Terrinoth — jego
bogactwo zaczeto powoli topniec. Niemniej nawet dzi$ mozna
w Tamalir znalez¢ przebtyski kunsztu rzemieslniczego, kultury
czy przepychu na miare minionych wiekow.

Chociaz metropolig rzqdzi rada Starszych, tak naprawde polityke
zdominowaty Gildie Kupieckie. Kazdy zwierzchnik gildii stara sie
przescigngc wszystkich pozostatych w wysokosci datkéw na rzecz
miasta, ktdre przyjmujg forme robét publicznych oraz tylez niepo-
trzebnych, co drogich inwestycji. Wielki Rynek to serce miasta.

W cigqu jednego dnia dobija sie tam wigcej targéw niz w wigkszo-
Sci pozostatych miast w miesigc. Na ulicach Tamalir mozna wpasc
na podréznych z calego Swiata. Na jego licznych targowiskach

z rgk do rgk przechodzq monety pochodzqgce z tuzina krolestw,

a handlujgcy dogadujq sie w dziesigtkach znanych i nieznanych
jezykow.

Tym razem poszto jej doskonale! Laurel mogtaby wydac te kosci, aby aktywo-
waé dowolne zakoriczenie. Wybiera ,,Odkrywasz zakopany artefakt”, zdobywa
3 zlota i otrzymuje karte wiasnie rozpatrzonej wyprawy jako trofeum.

KARTY WROGOW

Kiedy gracz dobiera karte wroga,
nawiazuje z nim walke. Gracz po
jego prawej stronie kontroluje
wroga, rzucajac zetony i dokonujac
W jego imieniu wszystkich wyboréw.
Pozwala to innym graczom
podejmowac dziatania w swoich
turach w czasie, gdy walka jest ciagle
rozpatrywana.

Przed walka gracz i jego wrog

gromadza swoje zetony walki. Wlicza 1 «
sie w to zetony walki zwigzane
z bohaterem oraz wszystkie
dodatkowe zetony wynikajace
z posiadania przez gracza okreslonych kart zasobow.

Karta wroga

Kazdy wrbg uzywa nastepujacych zetonéw walki:

Na poczatku Aktu 2 wrogowie stajga sie poteznymi wrogami i do
korica gry uzywaja réwniez nastepujacego zetonu:

ZYoczyncy to potezni wrogowie, lecz kazdy z nich dodatkowo
dysponuje unikatowym, siddmym zetonem, ktérego uzywa
podczas walki. Pokazano go w lewym dolnym rogu karty
scenariusza danego wroga.

RUNDY WALKI

Kazda runda walki rozpoczyna si¢ od rzutu zetonami walki.
Aby rzuci¢ zetonami, nalezy potrzasna¢ nimi jak ko§émi lub
podrzucié podobnie do monet, tak by obracaty sie w powietrzu.

Po rzucie zetonami gracz i jego przeciwnik na przemian
podejmuja akcje walki, wydajac symbole walki ze swoich
zetondéw. Wydaé mozna wylgcznie duzy symbol — maty symbol
na kazdym zetonie pokazuje jedynie, co znajduje sie na drugiej
stronie danego zetonu.

Walczacy posiadajacy inicjatywe podejmuje pierwsza akcje.
Inicjatywe otrzymuje gracz, ktory posiada najwiecej odkrytych
zetondw ze zlotymi symbolami. W razie remisu pierwszy jest
atakujacy (bohater, ktdry zainicjowatl walke).




Zetony z inicjatywa

Kiedy wszystkie zetony zostang wydane lub obaj gracze spasuja,
obecna runda walki dobiega konica. Jeéli zaden z walczacych nie
zostal pokonany podczas tej rundy walki, obaj gracze ponownie
gromadza wszystkie swoje zetony walki i rozpoczynajg nowg
runde.

AKCJE WALKI

(tylko bohater) Zadaj obrazenia fizyczne. Wydaj
dowolna liczbe symboli &, aby zadaé obrazenia
fizyczne réwne tacznej wartosci wydanych ».
Symbole & mozna wydawac z kilku zetondw.

(tylko bohater) Zadaj obrazenia magiczne. Wydaj
dowolna liczbe symboli %, aby zadaé obrazenia
magiczne rowne tgcznej wartosci wydanych .
Symbole % mozna wydawac z kilku zetonow.

(tylko wr6g) Zadaj obrazenia wroga. Wydaj
dowolna liczbe symboli #, aby zadaé obrazenia
wroga rowne tacznej wartoéci wydanych ®. Symbole
#® mozna wydawac z kilku zeton6w.

Uzyj zwinno$ci. Wydaj 1 symbol ¢, aby przewrdcié
jeden ze swoich niewydanych zetonéw na druga
strone lub zmusi¢ przeciwnika do przerzucenia
jednego z jego niewydanych zetonéw (twdj wybor).

Aktywuj zdolno$¢ wzmocnienia. Zdolnosci
wzmocnien kosztujg zmienna liczbe symboli M.
Wydaj liczbe symboli N réwna kosztowi zdolno$ci
wzmocnienia, aby ja rozpatrzyé. Kazda zdolnosé
wzmocnienia moze by¢ uzyta tylko raz na runde
walki.

Podwoj symbol. Utz jeden ze swoich
niewydanych zetonéw na wierzchu 1 symbolu
€, tworzgc stos. Symbole ulozone na wierzchu
€ uwaza sie za podwojone. W chwili wydania
symboli z wierzchu zetonu & nalezy réwniez
usunac ten zeton. Nie mozna utozy¢ wiecej niz
jednego zetonu na innym zetonie.

Przyktad tworzenia stosu: Jesli gracz utozy 2 & na
&, bedzie miat do wydania 4 & w jednej ze swoich
przysztych akcji walki.

Nie mozna przerzucaé ani przewracaé zetonu €,
na ktérego wierzchu lezy juz inny zeton. Jesli zeton
lezacy na wierzchu stosu zostanie przerzucony

lub przewrdcony, wraca na wierzch tego samego
zetonu €.

TARCZE

POKONYWANIE

Podczas walki gracz i jego przeciwnik zadaja sobie nawzajem
obrazenia. Do $ledzenia liczby obrazen stuza zetony obrazen.
Kiedy ktorys$ z walczacych posiada liczbe obrazen rowna
wartosci swojego zycia, zostaje pokonany i walka dobiega konca.

O

Zycie wroga

Za kazdym razem, kiedy podczas walki gracz
mialby otrzymac obrazenia, moze wyda¢ dowolna
liczbe symboli U, aby zablokowa¢ taka sama liczbe
obrazen. Takie dziatanie nie powoduje zuzycia
akcji walki i mozna je podja¢ przeciwko kazdemu
typowi obrazen.

Zycie bohatera

Jesli bohater pokona wroga, rozpatruje nagrode wymieniong
na dole jego karty, a nastepnie otrzymuje te karte wroga jako
trofeum.

Jesli to bohater zostanie pokonany, odrzuca wroga zamiast
otrzymac jego karte jako trofeum czy rozpatrywac zwigzana
z nim nagrode. Pokonany bohater moze wydawacé akcje
wylacznie na odpoczynek. Jesli uda mu sie wyleczyé
przynajmniej 1 obrazenie, uwaza sie, ze nie jest juz pokonany
i moze powrdci¢ do wykonywania dowolnych akcji.

PASOWANIE

Jesli gracz nie chce wykona¢ akcji walki, moze spasowad. Jesli
gracz spasowal, podczas tej rundy walki nie moze wykonywaé
zadnych wiecej akcji walki, ale moze nadal wydawac symbole .
Gracz musi spasowaé, jesli nie dysponuje juz zadnymi
zetonami do wydania lub na jego wszystkich niewydanych
zetonach widniejg kreski pozbawione jakichkolwiek zdolnosci
(oznaczone symbolem =).

Ucieczka

Po tym, jak gracz i jego przeciwnik zakoricza wykonywanie ak-
cji walki, ale przed rozpoczeciem kolejnej rundy walki, gracz
ma okazje, aby uciec. W tym celu wykonuje rzut jedna koscia
terenu. Moze ja wydacd, aby sie poruszy¢ (o ile to mozliwe). Jesli
gracz opusci heks, na ktérym walczy, walka dobiega konca,

a wroga nalezy odrzucic. Jesli gracz nie chce lub nie moze opu-
$ci¢ tego heksu, jego ucieczka jest nieudana i rozpoczyna sie
nowa runda walki.

PRZERZUCANIE ZETONOW iad!

Aby przerzucié zeton, gracz rzuca nim kolejny raz zgodnie
z normalnymi zasadami.

PRZEWRACANIE ZETONOW
Aby przewrdcic zeton, gracz odwraca go na druga strone.






DODATKOWE ZASADY

Ponizej znajduje sie kilka dodatkowych zasad oraz termindw,
z ktorymi powinni sie zapoznaé wszyscy gracze.

PRZEKAZYWANIE

Jesli bohaterowie sa na tym samym heksie, podczas tury
dowolnego z nich moga dowolnie przekazywac miedzy sobg
zloto oraz zasoby. Nie kosztuje to zadnych akcji.

WyYzZwANIA

Cze$¢ zdolnosci pozwala bohaterom wyzwac sie nawzajem do
walki. Bohater, ktory zainicjowal wyzwanie, jest atakujacym

i korzysta ze wszystkich zasad obowiazujacych podczas walki
z wrogiem poza tym, ze obaj bohaterowie maja co runde
mozliwo$¢ ucieczki (zaczynajac od atakujacego).

WSTRZYMANI BOHATEROWIE

Kiedy bohater zostaje wstrzymany, nalezy potozy¢ jego figurke.

Wstrzymany bohater musi wydaé swoja nastepna akcje, aby
powstac (nie jest juz wstrzymany).

DoBra

Dobra stanowig specjalny rodzaj zasobu, ktory posiada
warto$¢ wymiany. Za kazdym razem, kiedy karta débr zostaje
wymieniona, nalezy ja odrzuci¢. Bohater, ktéry ja wymienit,
zdobywa ztoto réwne wartosci wymiany tej karty.

Sy
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MARGATH POWSTAJE

Czarna Zir. Baalaesh. Levirax. Margath. Smoczy
Wiadcy i ich armie wielokrotnie atakowali bez
ostrzezenia krélestwa szlachetnych ras, palgc miasta
i obalajqgc cate dynastie.

F To wtasnie Margath Niezyczliwy zabit Trevnora So-
N £ A N ulstonea, ostatniego z linii Krélow Uzurpatorow. To
e Margath spalit Tamalir. To wreszcie Margath zawigzat
. przymierze z Czarnym Legionem i zdotat zmanipu-
lowac ten ztowrogi, orczy klan, aby przylqczyt sie do
smoczej sprawy, kuszqc jego naczelnikéw darami
w postaci okruchéw nasyconych magiczng mocq.

Jednak rzqdy terroru Margatha znalazly swoj

kres dzieki baronowi Rolanowi z Kell. Ten mtody
obiezyswiat nalezat do przyjaciot elfow i nieustannie
poszukiwat chwaty oraz szans na dokonanie wielkich
czynéw. Odnalazt obie te rzeczy na niebie ponad
Gorami Rozpaczy. Na grzbiecie Valery, jednego

z rzadkich skrzydlatych rumakéw elféw, Rolan

start sie z oszalatym furig Margathem.

Walczyli catymi godzinami, nim ostatecznie zadali sobie nawzajem Smier¢. Smiatek, kori i smok runeli na ziemie
w Smiertelnym uscisku, a ogien i zniszczenie, jakie przyniést ich upadek, roztrzaskaty grani, w ktorq uderzyli.

Jednak niektorzy szepcq, jakoby smok i baron wciqz zyli. Jakoby ich bitwa ciggle trwata pod Gérami Rozpaczy. W istocie
wiele burz nawiedza tamte dalekie szczyty, zas dudnienie ziemi pod gorami stanowi najlepszy dowdéd dla Strachow —
smoczego kultu — ze pewnego dnia Margath znéw powstanie.

KROL UMARLYCH

W ciemnosciach nocy czai sie straszliwa groza.

To, co miato swéj poczqtek jako pogloska szeptana
jedynie przez szalericow i tchorzy, okazato sie prawdg:
martwi ponownie panoszq sie¢ na ziemiach Terrinoth.
Bezmysine, krwiozZercze stwory nawiedzajg odlegte

wsie i zagrody, niszczgc wszystko na swojej drodze.

Ci szczesliwcy, ktorzy zdotali ujsé z zyciem, mowig

o zakapturzonej postaci stojqcej posrod hordy
nieumarlych. To przeraZzliwie chuda i chorobliwie blada
istota, ktora roztacza wokét siebie wtadczq aure i potrafi
panowaé nad umarlymi, naginajgc ich do swej woli.

Ci, ktorzy nie bojq sie igrac ze Smiercig, powtarzajq
przeklete miano: ,,Vorakesh”.

Chociaz 6w generat dzierzy w dloni kij nekromanty,
magia, ktérg opanowat, rézni sie od tej typowej dla
czarnoksieznikéw Waiqara. Klgtwa nieSmierci szerzy sie
wokét niego niczym zaraza, a dokgdkolwiek péjdzie, tam
umarli powstajq, aby niszczyc zywych.

Kto chciatby napuscic tak bezmyslnego wroga na ludy Terrinoth? Czy owym mezem kieruje wylqcznie ztosliwa wola? Czy
moze posiada on jakis nadrzedny cel?




