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Witamy w Runebound
Œwiat RUNEBOUND jest niezwyk³¹, niebezpieczn¹ krain¹ potê¿nych
czarodziejów, mê¿nych rycerzy, okrutnych potworów i ¿¹dnych
w³adzy tyranów. To œwiat wielkich wyzwañ i szlachetnych czynów.
Ponad wszystko, to œwiat legendarnych bohaterów. Teraz nasta³
czas, abyœ i ty do nich do³¹czy³. 
RUNEBOUND to przygodowa gra fantasy przeznaczon¹ dla 1-6
graczy (najlepiej gra siê przy trzech-czterech).
Rozgrywka w RUNEBOUND zajmuje od dwóch do czterech godzin. 

Wprowadzenie
W RUNEBOUND, ty i twoi przeciwnicy wcielicie siê w Boha-
terów przemierzaj¹cych krainy Terrinoth w poszukiwaniu przy-
gody. Po drodze zdobêdziecie potê¿ne artefakty i przebieg³ych
sprzymierzeñców (reprezentowanych kartami Przedmiotów
i Sprzymierzeñców), którzy pomog¹ wype³niæ stoj¹ce przed
wami zadania. Spotkacie te¿ straszliwych ³otrów i diabelskie
pu³apki (reprezentowane przez karty Przygód), które bêdziecie
musieli przezwyciê¿yæ, jeœli zamierzacie osi¹gn¹æ cel swojej
wyprawy.

Przygody
Sercem RUNEBOUND jest przygoda. Przygoda okreœla cel waszego
zadania, a tak¿e cuda i przeszkody, z którymi przyjdzie siê wam
zmierzyæ. Przygoda zawarta w tym zestawie to “Powrót W³adców
Smoków”. Pod³y nekromanta Vorakesh próbuje odnaleŸæ Smocze
Runy i za ich pomoc¹ wskrzesiæ Margatha, umar³ego przed wieka-
mi Wielkiego W³adcê z³ych smoków. Do was, jako Bohaterów
krainy, nale¿y zadanie powstrzymania szalonego planu Vorakesha.

Cel gry
Cel gry w RUNEBOUND zale¿y od przygody, któr¹ rozgrywacie.
W “Powrocie W³adców Smoków” celem gry jest zabicie Wielkiego
W³adcy Margatha lub zebranie trzech Smoczych Runów (poprzez
zabicie trzech W³adców Smoków). Pierwszy gracz, który osi¹gnie
jeden z wymienionych celów, zostaje zwyciêzc¹ (warunki
zwyciêstwa zosta³y opisane w dalszej czêœci tej instrukcji).

Elementy
12 kart Bohatera
84 karty Przygód (35 zielonych, 25 ¿ó³tych, 16 niebieskich, 8 czerwonych)
84 karty Handlu (29 Sprzymierzeñców, 55 Przedmiotów)
12 plastikowych figurek Bohaterów
60 ¿etonów Ran
42 ¿etony Zmêczenia
48 znaczników Przygód (22 zielone, 16 ¿ó³tych, 11 niebieskich, 9 czerwonych)
60 ¿etonów Doœwiadczenia 
6   ¿etonów nierozstrzygniêtych Wyzwañ
50 ¿etonów Z³ota (28 x 1 Z³ota, 12 x 5 Z³ota i 10 x 10 Z³ota)
8   ¿etonów Zag³ady
2   koœci dziesiêcioœcienne
5   koœci ruchu

1  plansza 
1  instrukcja
Przed wasz¹ pierwsz¹ gr¹, nale¿y delikatnie wypchn¹æ kartonowe
elementy z ram, uwa¿aj¹c, aby ich przy tym nie uszkodziæ.

Karty Bohaterów
Na pocz¹tku rozgrywki, ka¿dy z graczy otrzymuje kartê Bohatera.
Na karcie znajduj¹ siê cechy i specjalne zdolnoœci Bohatera,
którym przyjdzie mu graæ (aby poznaæ wiêcej szczegó³ów, patrz
diagram “Oznaczenia na kartach” na stronie 3).

Karty Przygód
Podczas rozgrywki, gracze bêd¹ losowaæ karty Przygód, aby
dowiedzieæ siê jakie przygody na nich czekaj¹. Karty Przygód s¹
oznaczone kolorami. Zielone przygody s¹ naj³atwiejsze; ¿ó³te
stanowi¹ ju¿ wiêksze wyzwanie; niebieskie s¹ trudne, a czerwone
najtrudniejsze. Istniej¹ trzy typy kart Przygód: Wyzwania, Wyda-
rzenia i Spotkania. Wyzwania s¹ najpowszechniejsze, zazwyczaj
obejmuj¹ walkê z wrogiem. Wydarzenia mog¹ zmieniæ zasady gry,
poniewa¿ reprezentuj¹ szerzej zakrojone intrygi i zachodz¹ce
w œwiecie zmiany. Spotkania bêd¹ wymagaæ od Bohatera testów
umiejêtnoœci, walki lub wype³nienia pobocznego zadania (aby
poznaæ wiêcej szczegó³ów, patrz diagram “Oznaczenia na kartach”
na stronie 3). Losowanie i rozpatrywanie kart Przygód zosta³o
opisane bardziej szczegó³owo w dalszej czêœci tej instrukcji.

Karty Sprzymierzeńców
Karty Sprzymierzeñców reprezentuj¹ inne postacie, które
przy³¹cz¹ siê do Bohatera w celu powstrzymania Vorakesha.
Sprzymierzeñcy posiadaj¹ cechy i specjalne zdolnoœci, zupe³nie
jak Bohaterowie. Ka¿dy z nich posiada tak¿e cenê w sztukach
z³ota, któr¹ gracz musi zap³aciæ, aby wynaj¹æ danego
Sprzymierzeñca (aby poznaæ wiêcej szczegó³ów, patrz diagram
“Oznaczenia na kartach” na stronie 3).

Karty Przedmiotów
Karty Przedmiotów reprezentuj¹ broñ, zbrojê i inny ekwipunek,
który nosi Bohater. Tak jak Sprzymierzeñcy, Przedmioty posiadaj¹
cenê w sztukach z³ota, któr¹ gracz musi zap³aciæ, aby je nabyæ.
Przedmioty obdarzaj¹ Bohatera wymienionymi na karcie specja-
lnymi zdolnoœciami. Ka¿da karta opisuje rodzaj Przedmiotu (arte-
fakt, pancerz itd.) oraz jego typ (miecz, tarcza itd.). Bohater gracza
mo¿e posiadaæ tylko pewn¹ liczbê Przedmiotów okreœlonego rodza-
ju i typu. Ograniczenia iloœci Przedmiotów zosta³y opisane bardziej
szczegó³owo w dalszej czêœci tej instrukcji (aby poznaæ wiêcej
szczegó³ów, patrz diagram “Oznaczenia na kartach” na stronie 3).

Plastikowe figurki Bohaterów
Ka¿dy Bohater jest reprezentowany na planszy przez
odpowiedni¹ figurkê.

Żetony Ran i Zmęczenia
¯etonów tych u¿ywa siê do zaznaczania iloœci ran i punktów
Zmêczenia, które otrzymali Bohaterowie i ich Sprzymierzeñcy.
Otrzymywanie ran i punktów Zmêczenia zosta³o opisane bardziej
szczegó³owo w dalszej czêœci tej instrukcji. 

Znaczniki Przygód
Znaczniki Przygód rozmieszcza siê na planszy, aby zaznaczyæ
miejsca, w których na Bohaterów czekaj¹ przygody. Tak jak w
przypadku kart Przygód, znaczniki Przygód s¹ oznaczone kolorami;
zielone reprezentuj¹ naj³atwiejsze przygody; ¿ó³te stanowi¹ ju¿

wiêksze wyzwanie; niebieskie s¹ trudne, a czerwone najtrudniejsze.
Znaczniki Przygód s¹ dwustronne. Z jednej strony znajduje siê
klejnot odpowiedniego koloru, z drugiej wartoœæ przygody w punk-
tach Doœwiadczenia. Punkty Doœwiadczenia zosta³y opisane
bardziej szczegó³owo w dalszej czêœci instrukcji.

Żetony Doświadczenia
Za pokonane Wyzwania gracze otrzymuj¹ punkty Doœwiadczenia,
które mog¹ póŸniej wymieniæ na ¿etony Doœwiadczenia. Ka¿dy
¿eton Doœwiadczenia zapewnia Bohaterowi trwa³¹, wskazan¹ na
¿etonie premiê.

Żetony nierozstrzygniętych Wyzwań
Jeœli Bohater nie podo³a przygodzie, w miejscu, w którym j¹
napotka³, gracz musi po³o¿yæ jeden z ¿etonów nierozstrzygniêtych
Wyzwañ. ¯etony te zosta³y ponumerowane od 1 do 6. Ka¿dy z nich
odpowiada jednemu z szeœciu pól nierozstrzygniêtych Wyzwañ,
znajduj¹cych siê na krawêdzi planszy. Nierozstrzygniête Wyzwania
zosta³y opisane bardziej szczegó³owo w dalszej czêœci instrukcji.

Żetony złota
¯etony z³ota wystêpuj¹ w trzech nomina³ach: ¿etony jednej, piêciu
i dziesiêciu sztuk z³ota (oznaczone jako I, V i X). Prze¿ywaj¹c
przygody gracze zdobywaj¹ z³oto, które nastêpnie wydaj¹
w mieœcie, aby wynaj¹æ Sprzymierzeñców, zakupiæ Przedmioty lub
wyleczyæ swoj¹ dru¿ynê.

Żetony Zagłady
Tych ¿etonów u¿ywa siê jedynie podczas gry z opcjonalnym
wariantem Szlaku Zag³ady. Zasady Szlaku Zag³ady zosta³y opisane
pod koniec tej instrukcji. 

Dziesięciościenne kości
Gracze u¿ywaj¹ tych koœci podczas ka¿dego rzutu, prócz ruchu.
Ka¿dy rzut wykonuje siê obiema koœæmi i dodaje do siebie wyniki.
Wynik “0” traktuje siê jako “dziesi¹tkê”. Zatem jeœli wypadn¹ dwa
“0”, wynikiem rzutu bêdzie “dwadzieœcia”. Jeœli karta odwo³uje siê
do “koœci”, chodzi w³aœnie o te dziesiêcioœcienne koœci, chyba, ¿e
wyraŸnie napisano, i¿ chodzi o “koœci ruchu”.

Kości ruchu
Gracze rzucaj¹ tymi koœæmi, aby okreœliæ na jakie pole mo¿e
wejœæ ich Bohater. Symbole na koœciach odpowiadaj¹ siedmiu
typom terenu wystêpuj¹cym na planszy. Ruch zosta³ opisany
bardziej szczegó³owo w dalszej czêœci instrukcji.

¯eton Zmêczenia¯eton Rany
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Plansza
G³ówn¹ czêœæ planszy zajmuje, podzielona na szeœciok¹tne pola,
olbrzymia mapa œwiata RUNEBOUND.  Ka¿de pole reprezentuje albo
typ terenu (równinê, drogê, rzekê, bagno, las, wzgórza lub góry)
albo miasto. Dla potrzeb ruchu, pola miast traktowane s¹ jak ka¿dy
typ terenu. Wiele pól mapy zosta³o oznaczonych klejnotami przy-
gody odpowiedniego koloru (zielony, ¿ó³ty, niebieski, czerwony),
tak, aby wskazaæ jakie znaczniki Przygody maj¹ siê na nich
znaleŸæ. 
Resztê planszy zajmuj¹ pola nierozstrzygniêtych Wyzwañ, stosy
kart Handlu poszczególnych miast, a tak¿e obszary dla czterech
talii Przygód i pole na karty Wydarzeñ.

Przygotowanie gry
1. Planszê nale¿y roz³o¿yæ na œrodku sto³u.
2. Na ka¿dym polu mapy oznaczonym klejnotem przygody nale¿y

po³o¿yæ znacznik Przygody. Nale¿y siê upewniæ, czy kolor
znacznika odpowiada kolorowi klejnotu (zielony znacznik na
zielonym klejnocie, ¿ó³ty znacznik na ¿ó³tym klejnocie itd.).

3. ¯etony nierozstrzygniêtych Wyzwañ nale¿y po³o¿yæ na

odpowiednich polach nierozstrzygniêtych Wyzwañ (¿eton
z numerem jeden na polu pierwszym itd.)

4. Karty Sprzymierzeñców i Przedmiotów nale¿y wymieszaæ
w jedn¹ wspóln¹ taliê Handlu. Taliê Handlu nale¿y po³o¿yæ na
odpowiednim obszarze planszy. Nastêpnie, nale¿y wylosowaæ
po jednej karcie dla ka¿dego miasta prócz Tamaliru i po³o¿yæ
je, odkryte, na odpowiednich stosach kart Handlu. Ka¿de
miasto posiada przyporz¹dkowany mu, oznaczony herbem, stos
kart Handlu.

5. Karty Przygód nale¿y podzieliæ wed³ug kolorów na cztery talie,
nastêpnie je potasowaæ i po³o¿yæ na odpowiednich obszarach
planszy.

6. Ka¿dy z graczy otrzymuje 3 sztuki z³ota. Pozosta³e ¿etony z³ota
tworz¹ wspólny bank. Wszystkie sztuki z³ota, które zdobêdzie
gracz pochodz¹ z banku. Wszystkie sztuki z³ota, które gracz

wyda, czy to na leczenie czy na zakupy, wracaj¹ do banku.
Gracz mo¿e w ka¿dej chwili “rozmieniaæ” w banku swoje
sztuki z³ota. 

7. Wszystkie ¿etony Ran, Zmêczenia i Doœwiadczenia nale¿y
u³o¿yæ we wspólny stos, tak aby wszyscy gracze mieli do niego
swobodny dostêp.

8. Ka¿dy gracz losuje kartê Bohatera, którym przyjdzie mu graæ.
Ewentualnie, jeœli gracze tak uzgodni¹, ka¿dy z nich wybiera
Bohatera, którym chce graæ.

9. Ka¿dy gracz bierze plastikow¹ figurkê odpowiadaj¹c¹ jego
Bohaterowi. Nieu¿ywanych Bohaterów i ich figurki nale¿y
od³o¿yæ do pude³ka, poniewa¿ nie bêd¹ brali udzia³u w grze. 

10. Nale¿y w losowy sposób ustaliæ, który gracz rozpocznie grê.
Przygotowanie gry dobieg³o koñca - niech rozpocznie siê przygoda!
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Talie Przygód
Talie Przygód (czerwon¹, niebiesk¹,

¿ó³t¹ i zielon¹) nale¿y po³o¿yæ na
obszarach o odpowiednim kolorze.

Talia Handlu
Taliê Handlu nale¿y

po³o¿yæ w tym
miejscu.

Pole Wydarzeń
Gdy któryœ z graczy wylosuje Wydarzenie, jego karta

zostanie tu umieszczona. Na pocz¹tku gry nie spoczywa
tu ¿adne Wydarzenie.

Stosy kart Handlu
Na ka¿dym z tych obszarów, prócz Tamaliru, nale¿y

po³o¿yæ po jednej, odkrytej karcie Handlu.

Znaczniki Przygód
Na ka¿dym polu mapy zaz-
naczonym klejnotem przy-
gody nale¿y po³o¿yæ
odpowiedni znacznik
Przygody (rysunkiem klejnotu
ku górze).

Nierozstrzygnięte Wyzwania
¯etony nierozstrzygniêtych Wyzwañ (1-6) nale¿y po³o¿yæ

na odpowiednich polach.

Przygotowanie planszy

Stos kart Handlu
miasta Tamalir

Karta Bohatera

Oznaczenia na kartach

Karta
Przedmiotu Karta Wyzwania

Cechy
(dla Bohaterów, Sprzymierzeñców i Wyzwañ)

Karta WydarzeniaKarta Sprzymierzeñca 1
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1. ¯ycie: Ta cecha reprezentuje zdrowie i ¿ywotnoœæ, zarówno poszuki-

waczy przygód, jak i potworów. Gdy Bohaterowie, Sprzymierzeñcy lub
Wyzwania otrzymaj¹ liczbê ran równ¹ ¯yciu, zostaj¹ pokonani.
Bohaterowie zostaj¹ og³uszeni, Sprzymierzeñcy i Wyzwania zostaj¹ zabi-
ci.

2. Wytrzyma³oœæ: Ta cecha reprezentuje wigor i zahartowanie poszuki-
waczy przygód. Bohaterowie i ich Sprzymierzeñcy mog¹ otrzymaæ liczbê
¿etonów Zmêczenia równ¹ ich Wytrzyma³oœci. Ka¿dy kolejny ¿eton
Zmêczenia traktowany jest jako rana.

3. Tekst karty: Ten tekst opisuje efekt karty i jej specjalne zasady. Tekst
napisany kursyw¹ s³u¿y do budowania klimatu gry i nie ma bezpoœred-
niego wp³ywu na rozgrywkê.

4. Cechy: Te ikony reprezentuj¹ cechy Bohaterów, Sprzymierzeñców
i Wyzwañ.

5. Ranga Wydarzenia: Wartoœæ tego numeru decyduje o tym, które Wydarzenia
wchodz¹ do gry, a które zostaj¹ odrzucone.

6. Ikony: Te ikony maj¹ wiele funkcji. Ikony na kartach Wydarzeñ przy-
pominaj¹ o uzupe³nianiu klejnotów przygody na mapie. Ikony na kartach
Handlu przypominaj¹, które z Przedmiotów nale¿y odrzuciæ po ich
u¿yciu, które wymagaj¹ aktywacji, a które dzia³aj¹ stale.

7. Cena: To cena zakupu Przedmiotów i najmu Sprzymierzeñców. Cena
zakupu jest wyra¿ona w sztukach z³ota.

8. Percepcja: Dla Bohaterów i Sprzymierzeñców, liczba ta stanowi premiê
do testów umiejêtnoœci umys³owych i rzutów podczas walki dystansowej.
Dla karty Wyzwania, liczba ta stanowi liczbê docelow¹, której podczas
walki dystansowej gracz musi dorównaæ lub j¹ przekroczyæ.

9. Obra¿enia dystansowe: To liczba ran, które Bohater, Sprzymierzeniec
lub Wyzwanie zadaje podczas walki dystansowej.

10. Si³a: Dla Bohaterów i Sprzymierzeñców, liczba ta stanowi premiê do
testów umiejêtnoœci fizycznych i rzutów podczas walki wrêcz. Dla karty
Wyzwania, liczba ta stanowi liczbê docelow¹, której podczas walki wrêcz
gracz musi dorównaæ lub j¹ przekroczyæ.

11. Obra¿enia wrêcz: To liczba ran, które Bohater, Sprzymierzeniec lub
Wyzwanie zadaje podczas walki wrêcz.

12. Magia: Dla Bohaterów i Sprzymierzeñców, liczba ta stanowi premiê do
testów umiejêtnoœci opartych na sile woli i rzutów podczas walki
magicznej. Dla karty Wyzwania, liczba ta stanowi liczbê docelow¹, której
podczas walki magicznej gracz musi dorównaæ lub j¹ przekroczyæ.

13. Obra¿enia magiczne: To liczba ran, które Bohater, Sprzymierzeniec
lub Wyzwanie zadaje podczas walki magicznej.

Karta Spotkania
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Przebieg gry  
Rozgrywka w RUNEBOUND sk³ada siê z serii tur. Gracz rozgrywa
ca³¹ swoj¹ turê, nastêpnie robi to gracz po jego lewej itd. Gra prze-
biega w ten sposób do momentu, w którym jeden z graczy zostanie
zwyciêzc¹. 
Tura ka¿dego gracza sk³ada siê z 5 faz:
Faza 1: Regeneracja
Faza 2: Ruch
Faza 3: Przygoda
Faza 4: Handel
Faza 5: Doœwiadczenie
Gracz musi wykonywaæ poszczególne fazy w ustalonej kolejnoœci,
chocia¿ mo¿e siê zdarzyæ, ¿e nie bêdzie w stanie wykonaæ
wszystkich piêciu faz (np. gracz, który zakoñczy ruch na obszarze
miasta, automatycznie pominie fazê Przygody).

Faza 1: Regeneracja
Podczas tej fazy, gracz odwraca wszystkie swoje aktywowane karty
(do tej pory zakryte) tak, aby znów by³y odkryte. Od tej pory
ponownie mo¿na z nich korzystaæ. Aby dowiedzieæ siê wiêcej
o aktywacji kart, patrz strona  6. Jeœli gracz nie posiada ¿adnych
aktywowanych kart, pomija tê fazê.

Faza 2: Ruch
Podczas tej fazy, gracz porusza siê swoim Bohaterem po planszy.
Figurka Bohatera reprezentuje zarówno jego samego, jak i wszyst-
kich jego Sprzymierzeñców.
Bohaterowie zaczynaj¹ grê w mieœcie Tamalir. W swojej
pierwszej turze, przed wykonaniem ruchu Bohaterem, gracz
stawia jego figurkê w centralnej czêœci planszy, na obszarze
miasta Tamalir.

Kości ruchu
Ruch Bohatera zale¿y od koœci ruchu. Zazwyczaj, gracz bêdzie
rzuca³ piêcioma koœæmi. Jeœli Bohater lub jego Sprzymierzeñcy
otrzymali jakieœ rany lub punkty Zmêczenia, gracz rzuca nie wiêcej
ni¿ czterema koœæmi.

Symbole terenu
Na ka¿dej œciance koœci ruchu znajduj¹ siê dwa lub wiêcej symbole
terenu. Ka¿dy symbol terenu odpowiada jednemu z siedmiu
typów terenu wstêpuj¹cych na planszy.

Dla potrzeb ruchu, pola miast traktowane s¹ jak ka¿dy typ
terenu. Gracz mo¿e wykorzystaæ dowolny symbol terenu, aby
wkroczyæ na pole miasta.
Ka¿dy uzyskany w rzucie symbol pozwala graczowi na przesuniê-
cie swojego Bohatera o jedno pole danego typu terenu. Mimo ¿e
ka¿da œcianka koœci posiada kilka symboli, gracz mo¿e wykorzy-
staæ tylko jeden z symboli na ka¿dej koœci. Jeœli wiêc koœæ poka¿e
symbole równiny, wzgórz i drogi, to gracz bêdzie móg³ przesun¹æ
swojego Bohatera na równinê lub na wzgórza lub na drogê.
Na przyk³ad: Trzy koœci ruchu pokazuj¹ symbole rzeki. Bohater
gracza mo¿e przemieœciæ siê maksymalnie o trzy pola rzeki, czyli
o jedno pole za ka¿d¹ koœæ ruchu.

Pozostałe zasady ruchu
• Gracz nie musi przesuwaæ Bohatera o maksymaln¹, wyrzucon¹

liczbê pól. Niewykorzystane koœci ruchu przepadaj¹.

• Znajduj¹ce siê na planszy znaczniki Przygód, ¿etony
nierozstrzygniêtych Wyzwañ i figurki innych Bohaterów nie
wp³ywaj¹ na mo¿liwoœæ ruchu. Gracz mo¿e przesun¹æ swojego
Bohatera na, z i przez pole zawieraj¹ce powy¿sze elementy bez
¿adnego efektu.

• Przed rzutem koœæmi ruchu, gracz mo¿e zdecydowaæ siê na
odpoczynek. Aby odpocz¹æ, gracz rzuca po prostu mniej ni¿
czteroma koœæmi ruchu. Ka¿da niewykorzystana koœæ pozwala
usun¹æ z karty Bohatera lub jego Sprzymierzeñca jeden ¿eton
Zmêczenia. Gracz mo¿e zdecydowaæ siê w ogóle nie ruszaæ
i tym samym odrzuciæ cztery ¿etony Zmêczenia.  

• Zamiast wykonywaæ rzut, gracz mo¿e przesun¹æ swojego
Bohatera na s¹siednie pole. Jest to niedozwolone, jeœli gracz
wczeœniej zdecydowa³ siê na odpoczynek.

• Jeœli gracz zakoñczy ruch na obszarze pozbawionym znaczników
Przygód lub miasta, to pomija odpowiednio albo fazê Przygody
albo fazê Handlu.

• Wzd³u¿ krawêdzi mapy znajduj¹ siê uciête, niepe³ne pola. Te
pola nie stanowi¹ czêœci mapy, a co za tym idzie, Bohaterowie
nie mog¹ na nie wkraczaæ

Faza 3: Przygoda
Jeœli gracz zakoñczy swój ruch na polu zawieraj¹cym znacznik
Przygody, mo¿e zdecydowaæ czy podejmie siê przygody czy te¿
nie. Jeœli gracz zdecyduje siê nie podejmowaæ przygody, prze-
chodzi od razu do fazy Doœwiadczenia.
Jeœli gracz zdecyduje siê podj¹æ przygodê, losuje wierzchni¹ kartê
z talii Przygód odpowiadaj¹cej kolorem znacznikowi Przygody.
Gracz odkrywa kartê przed innymi graczami i rozstrzyga przygodê.  
Graczom mo¿e sprawiæ przyjemnoœæ odczytanie na g³os równie¿
tekstu buduj¹cego klimat.

Karty Przygód
W grze wystêpuj¹ trzy typy kart Przygód: Wyzwania,
Wydarzenia i Spotkania. Ka¿de z nich rozstrzyga siê inaczej:

Wyzwania
Wiêkszoœæ kart Przygód to Wyzwania, a wszystkie Wyzwania
opieraj¹ siê na walce. Zasady walki znajduj¹ siê na stronie 6.

Wydarzenia
Wydarzenia to karty Przygód, które wywieraj¹ globalny wp³yw na
œwiat gry. Po ich odkryciu, karty te pozostaj¹ w grze. Po
wylosowaniu Wydarzenia, gracz sprawdza, czy na polu planszy
przeznaczonym dla kart Wydarzeñ spoczywa ju¿ jakaœ karta. Jeœli
nie, gracz k³adzie tam nowowylosowan¹ kartê. Jej efekty naty-
chmiast wp³ywa na rozgrywkê. Karta ta pozostaje w grze do czasu,
kiedy zostanie zast¹piona przez póŸniejsz¹ kartê Wydarzenia.
Jeœli na polu przeznaczonym dla kart Wydarzeñ spoczywa ju¿ jakaœ
karta, gracz porównuje jej rangê (I, II, III lub IV) z rang¹ karty
w³aœnie wylosowanej. Jeœli nowa karta posiada rangê równ¹ lub
wy¿sz¹ od rangi karty Wydarzenia bêd¹cego obecnie w grze, nowa
karta zastêpuje star¹. Jej efekt natychmiast wp³ywa na rozgrywkê,
a sama karta pozostaje w grze do czasu, gdy zostanie zast¹piona.
Poprzednia karta Wydarzenia zostaje odrzucona - nale¿y j¹ wsun¹æ
na spód talii Przygód odpowiedniego koloru.
Jeœli ranga nowej karty Wydarzenia jest ni¿sza ni¿ ta, któr¹ posiada
karta Wydarzenia bêd¹cego obecnie w grze, gracz ignoruje efekt
nowej karty. Gracz odrzuca now¹ kartê i wsuwa j¹ na spód talii
Przygód odpowiedniego koloru.
Uwaga: Jeœli karta Wydarzenia, która znajduje siê w grze posiada
rangê “I”, a nowowylosowana “III”, to nowa karta zastêpuje star¹,
a karty o randze “I” i “II” nie bêd¹ ju¿ w stanie wywrzeæ efektu do
koñca gry.

Przykład ruchu
W tym przyk³adzie, Tomek rzuci³ za swojego Bohatera, Varikasa
Martwego, czterema koœæmi. Na koœciach wypad³o:

Tomek mo¿e u¿yæ tych koœci na wiele sposobów, poni¿ej
zamieszczono trzy najlepsze:

(Równina, rzeka, las, wzgórza): Varikas
Martwy mo¿e siê ruszyæ na pole z niebiesk¹ przygod¹.

(Droga, droga): Varikas Martwy mo¿e dotrzeæ do
Greyhaven. (Uwaga: Tomek móg³ u¿yæ dowolnej koœci, aby
przesun¹æ siê na pole miasta, nie musia³a to byæ koniecznie
droga).

(Wzgórza, góry): Varikas Martwy mo¿e siê ruszyæ
na pole z ¿ó³t¹ przygod¹.

1

2

3 1

2

3

Herby miast
Ka¿demu miastu odpowiada, oznaczony jego

herbem, stos kart Handlu.

Równina Las Bagno

Wzgórza Góry

Droga

Rzeka Miasto
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Jeœli gracz wylosowa³ kartê Wydarzenia, to po jej rozstrzygniêciu
musi wylosowaæ kolejn¹ kartê Przygód. W ten sposób mo¿liwe jest
rozstrzygniêcie nawet kilku Wydarzeñ podczas jednej fazy Przygody!

Odnawianie znaczników Przygód: W lewym,
dolnym rogu ka¿dej karty Wydarzenia znajduje siê
ikona w kszta³cie s³oñca. Przypomina ona
o koniecznoœci ponownego roz³o¿enia znaczników
Przygód. Znaczniki rozk³ada siê jedynie na
odpowiednich polach, i to takich, które aktualnie nie posiadaj¹ ju¿
znaczników.  Podczas rozk³adania nowych znaczników, powinno siê
przestrzegaæ poni¿szych regu³:
• Znaczniki Przygód nale¿y po³o¿yæ jedynie na tych polach, które

posiadaj¹ klejnot przygody otoczony promieniami s³oñca. 
• Nale¿y siê upewniæ, ¿e kolor nowego znacznika odpowiada

kolorowi klejnotu przygody (zielony znacznik Przygody nale¿y
po³o¿yæ na polu z zielonym klejnotem przygody itd.).

• Tylko znaczniki ze wspólnego stosu (patrz: zasady punktów
Doœwiadczenia) mog¹ byæ ponownie roz³o¿one na planszy. Jeœli
zabraknie znaczników, gracz, który wylosowa³ kartê
Wydarzenia wybiera, na których polach nale¿y po³o¿yæ
dostêpne znaczniki. Uwaga: Znaczniki nale¿y roz³o¿yæ, nawet
gdyby nowa karta ulega³a odrzuceniu.

Spotkania
Spotkania s¹ w istocie podobne do Wyzwañ. Karty Spotkañ wyma-
gaj¹ zazwyczaj testu umiejêtnoœci (patrz strona 9), czasem nawet
walki. Z regu³y jednak stawiaj¹ przed graczem tak¿e inne warunki,
których wype³nienie mo¿e zaj¹æ wiele tur. Spotkania nios¹ ze sob¹
nagrody w postaci z³ota, premii lub specjalnych zdolnoœci. 
Kiedy gracz wylosuje kartê Spotkania, powinien zastosowaæ siê do
jej treœci.
Uwaga: Karty Spotkañ, które ulegaj¹ odrzuceniu, nie wracaj¹
na spód odpowiedniej talii Przygód (zostaj¹ trwale odrzucone). 
Jeœli gracz wylosowa³ kartê Spotkania, to po jej rozstrzygniêciu
musi wylosowaæ kolejn¹ kartê Przygód. W ten sposób mo¿liwe jest
rozstrzygniêcie nawet kilku Spotkañ podczas jednej fazy Przygody!

Żetony nierozstrzygniętych Wyzwań
Jeœli gracz zakoñczy ruch na polu zawieraj¹cym ¿eton
nierozstrzygniêtego Wyzwania (patrz strony 6-7), czeka na niego
Wyzwanie, które spoczywa na odpowiednim polu nierozstrzyg-
niêtego Wyzwania. Jeœli gracz podejmie siê przygody, nie losuje
karty Przygody. Zamiast tego, rozstrzyga Wyzwanie spoczywaj¹ce
na odpowiednim polu nierozstrzygniêtego Wyzwania.
Uwaga: Jeœli ¿eton nierozstrzygniêtego Wyzwania znajduje siê
na tym samym polu, co znacznik Przygody, a kolor karty
kryj¹cej siê na polu nierozstrzygniêtego Wyzwanie jest inny, ni¿
znacznika Przygody, to gracz musi w pierwszej kolejnoœci
zmierzyæ siê z Przygod¹ kryj¹c¹ siê pod ¿etonem nierozstrzyg-
niêtego Wyzwania.
Jeœli na jednym polu znajduje siê kilka znaczników Przygód
w ró¿nych kolorach, gracz mo¿e wybraæ, z któr¹ Przygod¹ chce
siê zmierzyæ.

Kontakty między Bohaterami
Jeœli gracz zakoñczy ruch na obszarze zajmowanym przez Bohatera
innego gracza, musi zdecydowaæ, czy chce z nim  nawi¹zaæ
kontakt. Istniej¹ dwa rodzaje kontaktów: 
• Handel: gracz decyduje siê na handel z Bohaterem innego gracza.
• Walka: gracz decyduje siê zaatakowaæ Bohatera innego gracza.

Handel z innymi Bohaterami
Jeœli gracz wyrazi chêæ handlu z innym Bohaterem, poœwiêca
mo¿liwoœæ zaatakowania go w tej turze. Podczas handlu, gracze

mog¹ dowolnie wymieniaæ z³oto, Przedmioty lub Sprzymierzeñców.
Porozumienia miêdzy graczami uwa¿a siê za wi¹¿¹ce.

Walka z innymi Bohaterami
Walka pomiêdzy Bohaterami przypomina walkê z Wyzwaniami.
Pe³ny opis walki pomiêdzy Bohaterami zosta³ zawarty na stronie
www.galakta.pl lub www.fantasyflightgames.com. 

Faza 4: Handel
Gracz mo¿e rozegraæ fazê Handlu tylko, jeœli zakoñczy³ ruch na
polu miasta - w przeciwnym wypadku, pomija tê fazê.

Działania podczas fazy Handlu
Ka¿de z miast posiada przyporz¹dkowany mu stos kart Handlu,
znajduj¹cy siê na brzegu planszy. Ka¿dy stos oznaczony jest
herbem odpowiedniego miasta. Stos kart Handlu okreœla, jakie
Przedmioty s¹ do nabycia i jacy Sprzymierzeñcy mog¹ zostaæ
wynajêci w danym mieœcie. 
Zanim gracz podejmie jakiekolwiek dzia³ania podczas fazy Handlu,
musi wylosowaæ kartê z talii Handlu i po³o¿yæ j¹, odkryt¹, na stosie
kart odwiedzanego miasta. Uwaga: Tamalir nie posiada na starcie
¿adnych kart na swoim stosie kart Handlu - zostan¹ one do³o¿one
dopiero w trakcie gry, wed³ug powy¿szej regu³y.    
Gdy gracz do³o¿y ju¿ kartê do stosu, mo¿e, dopóki go na to staæ,
podj¹æ dowoln¹ liczbê z poni¿szych dzia³añ, w dowolnej
kolejnoœci, dowoln¹ iloœæ razy:
• Zakupiæ Przedmiot: Jeœli na stosie kart Handlu znajduj¹ siê

jakieœ Przedmioty, gracz, p³ac¹c odpowiedni¹ cenê do banku,
mo¿e wybraæ jeden z nich. Kartê Przedmiotu nale¿y po³o¿yæ
obok karty Bohatera.

• Wynaj¹æ Sprzymierzeñca: Jeœli na stosie kart Handlu znajduj¹
siê jacyœ Sprzymierzeñcy, gracz, p³ac¹c odpowiedni¹ cenê do
banku, mo¿e wybraæ jednego z nich. Kartê Sprzymierzeñca
nale¿y po³o¿yæ obok karty Bohatera.

• Sprzedaæ Przedmiot: Gracz odk³ada na stos kart Handlu jeden
z posiadanych Przedmiotów. W zamian, pobiera z banku
po³owê jego ceny (zaokr¹glaj¹c w dó³). Niedozwolona jest
sprzeda¿ Przedmiotów o cenie jednej sztuki z³ota (poniewa¿
w takim wypadku, gracz nie otrzyma³by ani jednej sztuki z³ota
w zamian). Z oczywistych powodów, sprzeda¿ Sprzy-
mierzeñców jest niedozwolona.
Uwaga: W tej samej turze nie mo¿na kupiæ, a nastêpnie
sprzedaæ tego samego Przedmiotu.
Przyk³ad: Jeœli gracz sprzeda Przedmiot warty trzy sztuki z³ota,
otrzyma w zamian jedn¹ sztukê z³ota.  

• Uzdrowiæ siê: W zamian za jedn¹ sztukê z³ota, gracz mo¿e
odrzuciæ jeden ¿eton Rany lub wszystkie ¿etony Zmêczenia
spoczywaj¹ce na jego Bohaterze lub jednym ze
Sprzymierzeñców.

Karty Sprzymierzeńców i Przedmiotów
Talia Handlu sk³ada siê z dwóch typów kart. Karty
Sprzymierzeñców s¹ podobne do kart Bohaterów (patrz diagram:
Oznaczenia na kartach). Podobnie jak Bohaterowie, Sprzymierzeñcy
posiadaj¹ cechy, a czasem i specjalne zdolnoœci. 
Przedmioty to karty reprezentuj¹ce ekwipunek, jaki przyjdzie
Bohaterowi zdobyæ podczas gry. Przedmioty zosta³y podzielone
wed³ug rodzaju (np. Broñ) i typu (np. Relikwia). Dodatkowo,
Przedmioty dziel¹ siê równie¿ wed³ug sposobu u¿ycia:
•    Przedmioty wymagaj¹ce aktywacji: Aby wyko-

rzystaæ specjalny efekt tych Przedmiotów, gracz
musi je aktywowaæ (wiêcej informacji o akty-
wowaniu kart na stronie 6), co zaznacza siê
poprzez zakrycie karty (odwrócenie jej koszulk¹
do góry). Takie Przedmioty mog¹ byæ wykorzys-
tane jedynie raz na turê.

• Przedmioty wymagaj¹ce odrzucenia: Po u¿yciu
specjalnych efektów tych Przedmiotów, gracz musi
je odrzuciæ (wsun¹æ na spód talii Handlu). 

• Przedmioty zawsze aktywne: Dopóki gracz jest ich
posiadaczem, te Przedmioty zapewniaj¹ mu trwa³e
korzyœci. Jeœli z jakiegokolwiek powodu gracz
straci tak¹ kartê, traci te¿ zapewniane przez ni¹
korzyœci.

Na ka¿dej karcie Przedmiotu znajduje siê ikona, okreœlaj¹ca
kategoriê danej karty.
Uwaga: Jeœli Przedmiot posiada zarówno efekt zawsze aktywny
i efekt wymagaj¹cy aktywacji, to efekt zawsze aktywny zapewnia
Bohaterowi korzyœci nawet po odwróceniu takiej karty. 

Ograniczenia ilości Przedmiotów i Sprzymierzeńców 
W ¿adnym momencie gry Bohater nie mo¿e posiadaæ wiêcej ni¿
dwie sztuk Broni i jeden Pancerz. Bohater nie mo¿e te¿ posiadaæ
wiêcej ni¿ dwóch Sprzymierzeñców. Jeœli gracz chcia³by nabyæ
now¹ broñ lub pancerz, albo naj¹æ nowego Sprzymierzeñca,
a posiada ju¿ ich maksymaln¹ liczbê, musi najpierw sprzedaæ lub
odrzuciæ odpowiedni¹ kartê.
W ka¿dej chwili gracz mo¿e odrzuciæ dowoln¹ kartê Sprzymie-
rzeñca lub Przedmiotu. Gracz mo¿e sprzedaæ Przedmiot tylko
podczas fazy Handlu (czyli tylko wtedy, gdy jego Bohater znajduje
siê na polu miasta) lub podczas handlu z innym Bohaterem.
Odrzucone karty Sprzymierzeñców i Przedmiotów gracz wsuwa na
spód talii Handlu.  
Podczas gry, gracz mo¿e wejœæ w posiadanie kart Przygód, które
równie¿ bêd¹ objête powy¿szymi ograniczeniami.  Na przyk³ad,
karta “Kwestia Honoru” mo¿e przysporzyæ graczowi Sprzymie-
rzeñca. Jeœli taki gracz posiada ju¿ dwóch Sprzymierzeñców, nie
mo¿e przyj¹æ do swej dru¿yny nowego Sprzymierzeñca
pochodz¹cego z karty Spotkania, chyba ¿e zdecyduje siê odrzuciæ
jednego ze swoich obecnych Sprzymierzeñców.
Sprzymierzeñcy nie mog¹ u¿ywaæ Broni ani posiadaæ Przed-
miotów, chyba ¿e zezwala na to polecenie na danej karcie.

Faza 5: Doświadczenie
W trakcie gry, pokonuj¹c Wyzwania, Bohater zdobywa znaczniki
Przygód. Podczas fazy Doœwiadczenia, gracz mo¿e wymieniæ te
znaczniki na ¿etony Doœwiadczenia. ¯etony Doœwiadczenia
obrazuj¹ rosn¹c¹ si³ê i sprawnoœæ Bohatera, zapewniaj¹c zarazem
trwa³e premie.

Punkty Doświadczenia
Na odwrocie ka¿dego znacznika Przygody znajduje siê liczba,
okreœlaj¹ca ile dany znacznik jest wart w punktach Doœwiadczenia.
Zale¿nie od liczby graczy, zmienia siê liczba punktów Doœwiad-
czenia potrzebnych do nabycia jednego ¿etonu Doœwiadczenia:
Liczba graczy      Liczba pkt Doœwiadczenia za 1 ¿eton Doœwiadczenia

1–2 5
3–4 4
5–6 3

Na przyk³ad, w grze, w której bierze udzia³ czterech graczy, jeden
¿eton Doœwiadczenia kosztuje cztery punkty Doœwiadczenia.
Wydane znaczniki Przygód nale¿y od³o¿yæ na wspólny stos. Jeœli
podczas kupna ¿etonów Doœwiadczenia gracz musi “rozmieniæ”
znaczniki Przygód, mo¿e to zrobiæ poprzez wymianê znaczników
ze wspólnym stosem. W ma³o prawdopodobnym przypadku, gdyby
wymiana ze wspólnym stosem nie by³a mo¿liwa, gracz powinien
zanotowaæ swoje niewydane punkty Doœwiadczenia na kartce
papieru. 
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Żetony Doświadczenia
Bohater mo¿e posiadaæ dowoln¹ liczbê ¿etonów Doœwiadczenia.
Gracz mo¿e nabyæ dowoln¹ liczbê ¿etonów za jednym razem, nie
istnieje jednak ¿adna premia za gromadzenie znaczników Przygód.
Podczas zakupu ¿etonu Doœwiadczenia, gracz wybiera jeden z
poni¿szych ¿etonów:
• Bohater otrzymuje trwa³¹ premiê +2 do Percepcji
• Bohater otrzymuje trwa³¹ premiê +2 do Si³y
• Bohater otrzymuje trwa³¹ premiê +2 do Magii 
• Bohater otrzymuje trwa³¹ premiê +2 do Wytrzyma³oœci
• Bohater otrzymuje trwa³¹ premiê +1 do ¯ycia (patrz poni¿ej)

Gdy gracz decyduje siê na podwy¿szenie ¯ycia Bohatera, poœwiê-
ca prawo do losowania naj³atwiejszych kart Przygód nadal dla
niego dostêpnych. Na przyk³ad, jeœli gracz podwy¿szy ¯ycie
Bohatera o jeden, nie mo¿e ju¿ losowaæ zielonych kart Przygód.
Jeœli póŸniej znów podwy¿szy ¯ycie swojego Bohatera o jeden,
straci prawo do losowania równie¿ ¿ó³tych kart Przygód (nie
bêdzie móg³ losowaæ ani zielonych, ani ¿ó³tych kart).
¯ycia nie mo¿na podwy¿szyæ o wiêcej ni¿ trzy punkty,
poniewa¿ w takim wypadku, gracz nie móg³by losowaæ ¿ad-
nych kart Przygód!

Wartość w punktach Doświadczenia
¯etony Doœwiadczenia posiadaj¹ wartoœæ w punktach Doœwiad-
czenia równ¹ iloœci punktów Doœwiadczenia poœwiêconych na
uzyskanie danego ¿etonu. Gracze nie musz¹ pamiêtaæ tej wartoœci,
ale niektóre karty siê do niej odwo³uj¹.

Koniec tury
Tura obecnego gracza dobiega koñca. Gracz po jego lewej
rozpoczyna swoj¹ turê, zaczynaj¹c od fazy Regeneracji.

Inne zasady
Poni¿ej znajduj¹ siê wszystkie dodatkowe zasady potrzebne do
gry w RUNEBOUND.

Otrzymywanie ran i punktów Zmęczenia
Gdy gracz otrzymuje lub zadaje rany, k³adzie odpowiedni¹ liczbê
¿etonów Ran na karcie Bohatera, Sprzymierzeñca lub karcie Przy-
gody. Gdy liczba ¿etonów Ran bêdzie równa lub przekroczy
wartoœæ ¯ycia danej karty, ta karta zostaje pokonana. Bohaterowie
zostaj¹ og³uszeni, Sprzymierzeñcy i Wyzwania zostaj¹ zabici.  
Podobnie, gdy gracz otrzymuje punkty Zmêczenia, k³adzie na kar-
cie Bohatera lub Sprzymierzeñca odpowiedni¹ liczbê ¿etonów
Zmêczenia. Gdy liczba ¿etonów Zmêczenia przekroczy Wytrzy-
ma³oœæ karty, nadmiar ¿etonów zostaje natychmiast zamieniony na
rany.
Wykorzystanie niektórych specjalnych zdolnoœci Bohaterów, Przed-
miotów, Sprzymierzeñców i innych kart wi¹¿e siê czêsto z otrzy-
maniem Ran lub punktów Zmêczenia. W takim przypadku bêdzie
to wskazane na danej karcie poprzez u¿ycie zwrotu “kosztem ^”
lub “kosztem >”. Gracz nie mo¿e wykorzystaæ takiej specjalnej
zdolnoœci, jeœli podnios³oby to poziom punktów Zmêczenia
powy¿ej wartoœæ Wytrzyma³oœci jego Bohatera.
Gdy gracz odrzuca ¿etony Ran i Zmêczenia, odk³ada je na wspólny
stos.

Korzystanie ze specjalnych zdolności kart
Wiele z kart -- w tym karty Bohaterów - posiada specjalne zdolnoœ-
ci, które mog¹ byæ wykorzystane przez ich w³aœcicieli. Wiêkszoœæ
zdolnoœci jasno opisuje kiedy i za jak¹ cenê (jeœli efekt posiada
koszt) mog¹ byæ u¿yte. Zdolnoœci, których opis poprzedzaj¹
wyra¿enia Przed walk¹, Walka dystansowa, Walka wrêcz lub
Walka Magiczna mog¹ byæ u¿yte jedynie podczas walki i to tylko
we wskazanym pogrubieniem czasie.Jeœli tekst danej karty nie
stanowi inaczej, specjalna zdolnoœæ mo¿e zostaæ wykorzystana
wielokrotnie.
Uwaga: Etap “Przed walk¹” nie jest faz¹ walki. Z tego powodu,
nawet karty posiadaj¹ce zwrot “W ka¿dej fazie” nie mog¹ zostaæ
u¿yte “Przed walk¹”.   
Na przyk³ad: Po wylosowaniu karty Wyzwania, Varikas Martwy
u¿ywa swojej specjalnej zdolnoœci i dokonuje magicznego ataku
“Przed walk¹”. Mimo ¿e atak siê powiód³, Varikas nie mo¿e akty-
wowaæ Przedmiotu “P³omieñ Duszy”, poniewa¿ ta karta mo¿e
zostaæ aktywowana jedynie podczas “magicznej” fazy walki. 

Aktywowanie kart
Niektóre karty Przedmiotów musz¹ zostaæ aktywowane, aby mo¿na
by³o skorzystaæ z ich specjalnych zdolnoœci. Po aktywacji karty (jej
u¿yciu), zakrywa siê j¹ (czyli odwraca koszulk¹ do góry)
i pozostawia przed graczem, w którego posiadaniu siê znajduje.
Gracz nie mo¿e korzystaæ z tej karty do czasu, gdy zostanie ona
odkryta (zregenerowana) podczas fazy Regeneracji jego nastêpnej
tury. 
Podczas swojej tury, gracz mo¿e aktywowaæ tylko pewn¹ liczbê
kart. Gracz mo¿e aktywowaæ jedn¹ kartê podczas swojej fazy
Ruchu i jedn¹ podczas swojej fazy Rynku. Podczas fazy Przygody,
gracz mo¿e aktywowaæ jedn¹ kartê “Przed walk¹” i po jednej kar-
cie na ka¿d¹ rundê walki (patrz poni¿ej) 
Karty typów “zawsze aktywne” i “ulegaj¹ce odrzuceniu” nie
wymagaj¹ aktywacji, aby mo¿na by³o skorzystaæ z ich zasad spec-
jalnych, dlatego nie podlegaj¹ tym ograniczeniom iloœciowym.

Walka
Wiele Wyzwañ i Spotkañ mo¿e zostaæ rozstrzygniêtych tylko
w ogniu bitwy. Przed rozpoczêciem walki ka¿dy z uczestników
mo¿e wykonaæ jedno dzia³anie oznaczone sformu³owaniem “Przed
walk¹”. Nastêpnie, walka toczy siê w serii rund, a¿ nie zostanie
wy³oniony zwyciêzca (jeden z uczestników zostanie pokonany lub
zmusi wroga do ucieczki).
Walki w œwiecie  RUNEBOUND s¹ rozgrywane na poni¿szych
zasadach.

Przed walką
Wiele kart Wyzwañ, Bohaterów, Przedmiotów i Sprzymierzeñców
posiada specjalne zdolnoœci oznaczone sformu³owaniem “Przed
walk¹”. Jeœli gracz korzysta z takiej zdolnoœci, jej efekt zostaje
rozpatrzony przed rozpoczêciem pierwszej rundy walki. Jeœli gracz
wylosujê kartê Wyzwania, która posiada zdolnoœæ “Przed walk¹”,
musi rozpatrzyæ jej efekt jako pierwszy -- nawet, jeœli sam ma
zamiar skorzystaæ ze specjalnych zdolnoœci “Przed walk¹”.
Uwaga: Jeœli w ramach zdolnoœci “Przed walk¹”, Bohater lub
Sprzymierzeniec wykona rzut ataku, w przypadku pora¿ki
Wyzwanie nie zadaje mu ¿adnych ran.
Uwaga: Bior¹c pod uwagê Bohatera, jego Przedmioty i Sprzy-
mierzeñców, mo¿e siê zdarzyæ, ¿e gracz bêdzie mia³ do dyspozycji
wiêcej ni¿ jedn¹ zdolnoœæ “Przed walk¹”.  Po rozpatrzeniu zdolnoœ-
ci “Przed walk¹” karty Przygody, gracz mo¿e wykorzystaæ wszys-
tkie zdolnoœci “Przed walk¹” swojego Bohatera, jego Przedmiotów
i Sprzymierzeñców (ka¿d¹ tylko raz). Kolejnoœæ ich wykorzystania
zale¿y ca³kowicie od woli gracza.
Przyk³ad: Tomek gra Varikasem Martwym. Zarówno Varikas, jak i
jeden z jego Sprzymierzeñców, posiadaj¹ zdolnoœci “Przed walk¹”.
Po wylosowaniu Wyzwania i rozstrzygniêciu jego zdolnoœci “Przed
walk¹”, Varikas mo¿e wykorzystaæ obie (swoj¹ i swojego
Sprzymierzeñca) zdolnoœci “Przed walk¹” w dowolnej kolejnoœci.
Varikas ma te¿ dwa Przedmioty, które posiadaj¹ zdolnoœci “Przed
walk¹”, ale wymagaj¹ one aktywacji. Varikas mo¿e wykorzystaæ
tylko jeden z tych Przedmiotów.   

Cechy walki
Uczestnicy walki  bêd¹ wykorzystywaæ swoje trzy cechy
(Percepcjê, Si³ê i Magiê) podczas trzech rodzajów walki (walki
dystansowej, walki wrêcz i walki magicznej). Jeœli tekst karty
lub zasady odwo³uj¹ siê do cech walki, nale¿y pamiêtaæ, ¿e:

• Percepcja “@” jest nazywana wartoœci¹ walki dystansowej

• Si³a “%” jest nazywana wartoœci¹ walki wrêcz

• Magia “<” jest nazywana wartoœci¹ walki magicznej

Runda walki
Gdy wszyscy uczestnicy walki u¿yj¹ swoich zdolnoœci “Przed
walk¹”, rozpoczyna siê pierwsza runda walki. Ka¿da runda sk³ada
siê z czterech faz, które musz¹ byæ rozegrane w odpowiedniej
kolejnoœci:
1. Ucieczka
2. Walka dystansowa
3. Walka wrêcz
4. Walka magiczna

Faza 1: Ucieczka
Nawet najpotê¿niejsi Bohaterowie musz¹ czasem uciec z pola
bitwy. Podczas pierwszej fazy ka¿dej rundy walki, gracz mo¿e
zdecydowaæ siê na wykonanie testu ucieczki. 
Aby wykonaæ test ucieczki, nale¿y rzuciæ koœæmi i dodaæ wartoœæ
Percepcji. Jeœli wynik jest ni¿szy ni¿ wartoœæ Percepcji przeciwnika

Symbole
W RUNEBOUND, dla cech i niektórych okreœleñ u¿yto symboli-
skrótów. Symbole te, wraz z ich znaczeniem, zamieszczono
poni¿ej:

@ Percepcja   ^ Rany

% Si³a > Zmêczenie

< Magia $ Z³oto
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to ucieczka siê nie powiod³a, a Bohater otrzymuje jedn¹ ranê.
Gracz mo¿e ponownie spróbowaæ uciec lub przejœæ do walki
dystansowej.
Jeœli wynik jest równy lub wy¿szy ni¿ wartoœæ Percepcji przeciwni-
ka, to ucieczkê uwa¿a siê za udan¹. Jeœli test ucieczki siê powiód³,
gracz musi: 
• Przesun¹æ figurkê Bohatera o jedno pole w kierunku, z którego

przyby³.
• Jeœli gracz walczy³ z Wyzwaniem, musi usun¹æ wszystkie

¿etony Ran spoczywaj¹ce na tej karcie, a sam¹ kartê umieœciæ
na wolnym polu nierozstrzygniêtego Wyzwania.

• Wzi¹æ odpowiedni ¿eton nierozstrzygniêtego Wyzwania
i po³o¿yæ go na polu, na którym dosz³o do walki, z której
Bohater zbieg³. Znacznik Przygody pozostaje na tym obszarze
razem z ¿etonem niepokonanego Wyzwania.

Po dokonaniu powy¿szych czynnoœci, tura gracza dobiega koñca.
Uwaga: Jeœli wszystkie pola nierozstrzygniêtych Wyzwañ s¹
zajête, gracz odrzuca i wsuwa na spód odpowiedniej talii kartê,
która spoczywa³a na takim polu najd³u¿ej. Karta Wyzwania, przed
któr¹ gracz uciek³, zajmuje pole karty odrzuconej. Gracz przesuwa
odpowiedni ¿eton nierozstrzygniêtego Wyzwania ze starego pola na
nowe.
Przyk³ad: Varikasowi Martwemu uda³o siê uciec przed Wyzwaniem.
Najpierw, gracz prowadz¹cy Variaksa cofa jego figurkê o jeden
obszar. Nastêpnie, usuwa wszystkie ¿etony Ran spoczywaj¹ce na
karcie Wyzwania, a sam¹ kartê k³adzie na pierwszym wolnym polu
nierozstrzygniêtego Wyzwania (w tym przypadku, na polu
pierwszym). W koñcu, na polu, z którego uciek³ Varikas, k³adzie
odpowiedni ¿eton nierozstrzygniêtego Wyzwania.

Faza 2: Walka dystansowa
Na pocz¹tku fazy walki dystansowej, gracz musi wybraæ czy
bêdzie atakowa³, czy te¿ siê broni³. 
Atak: Gracz rzuca koœæmi i dodaje wartoœæ walki dystansowej.
Jeœli wynik jest równy lub wy¿szy od wartoœci walki dystansowej
przeciwnika, atak siê powiód³. Przeciwnik otrzymuje tyle ran, ile
wynosi wartoœæ obra¿eñ dystansowych Bohatera. Jeœli wynik jest
ni¿szy od wartoœci walki dystansowej przeciwnika, Bohater otrzy-
muje tyle ran, ile wynosi wartoœæ obra¿eñ dystansowych jego prze-
ciwnika.
Obrona: Gracz rzuca koœæmi i dodaje wartoœæ walki dystansowej.
Jeœli wynik jest równy lub wy¿szy od wartoœci walki dystansowej
przeciwnika, obrona siê powiod³a. Bohater gracza skutecznie broni
siê przed przeciwnikiem - nic siê nie dzieje. Jeœli wynik jest ni¿szy
od wartoœci walki dystansowej przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle
ran ile wynosi wartoœæ obra¿eñ dystansowych tego przeciwnika. 
Faza walki dystansowej dobiega koñca. Jeœli gracz nie pokona³
swojego przeciwnika, a jego Bohater nie zosta³ og³uszony,
rozpoczyna siê faza walki wrêcz.   

Faza 3: Walka wręcz
Jeœli gracz nie atakowa³ podczas fazy walki dystansowej, mo¿e
wybraæ czy bêdzie atakowa³, czy te¿ siê broni³. Jeœli gracz
atakowa³ podczas fazy walki dystansowej, mo¿e siê jedynie
broniæ.
Atak: Gracz rzuca koœæmi i dodaje wartoœæ walki wrêcz. Jeœli
wynik jest równy lub wy¿szy od wartoœci walki wrêcz przeciwnika,
atak siê powiód³. Przeciwnik otrzymuje tyle ran, ile wynosi wartoœæ
obra¿eñ wrêcz Bohatera. Jeœli wynik jest ni¿szy od wartoœci walki
wrêcz przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle ran, ile wynosi wartoœæ
obra¿eñ wrêcz jego przeciwnika.
Obrona: Gracz rzuca koœæmi i dodaje wartoœæ walki wrêcz. Jeœli
wynik jest równy lub wy¿szy od wartoœci walki wrêcz przeciwnika,
obrona siê powiod³a. Bohater gracza skutecznie broni siê przed
przeciwnikiem - nic siê nie dzieje. Jeœli wynik jest ni¿szy od
wartoœci walki wrêcz przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle ran ile
wynosi wartoœæ obra¿eñ wrêcz tego przeciwnika. 
Faza walki wrêcz dobiega koñca. Jeœli gracz nie pokona³ swojego
przeciwnika, a jego Bohater nie zosta³ og³uszony, rozpoczyna siê
faza magii.   

Faza 4: Walka magiczna
Jeœli gracz nie atakowa³ podczas fazy walki dystansowej ani fazy
walki wrêcz, mo¿e wybraæ czy bêdzie atakowa³, czy te¿ siê broni³.
Jeœli gracz atakowa³ podczas fazy walki dystansowej lub fazy
walki wrêcz, mo¿e siê jedynie broniæ.
Atak: Gracz rzuca koœæmi i dodaje wartoœæ walki magicznej. Jeœli
wynik jest równy lub wy¿szy od wartoœci walki magicznej przeci-
wnika, atak siê powiód³. Przeciwnik otrzymuje tyle ran, ile wynosi
wartoœæ obra¿eñ magicznych Bohatera. Jeœli wynik jest ni¿szy od
wartoœci walki magicznej przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle ran,
ile wynosi wartoœæ obra¿eñ magicznych jego przeciwnika.
Obrona: Gracz rzuca koœæmi i dodaje wartoœæ walki magicznej.
Jeœli wynik jest równy lub wy¿szy od wartoœci walki magicznej
przeciwnika, obrona siê powiod³a. Bohater gracza skutecznie broni
siê przed przeciwnikiem - nic siê nie dzieje. Jeœli wynik jest ni¿szy
od wartoœci walki magicznej przeciwnika, Bohater otrzymuje
tyle ran ile wynosi wartoœæ obra¿eñ magicznych tego przeci-
wnika. 
Faza walki magicznej dobiega koñca. Jeœli gracz nie pokona³
swojego przeciwnika, a jego Bohater nie zosta³ og³uszony,
runda walki dobiega koñca. Rozpoczyna siê nowa runda
walki (poczynaj¹c od fazy ucieczki).
Uwaga: Zdolnoœci “Przed walka” i ich efekty s¹ rozstrzy-
gane jedynie przed pierwsz¹ rund¹ walki. 
Uwaga: Bohater mo¿e atakowaæ tylko podczas jednej
fazy ka¿dej rundy walki. Podczas ka¿dej fazy, w której
Bohater nie atakuje, jest zmuszony siê broniæ. 

Rzut walki
Rzut koœæmi podczas ataku lub obrony w ka¿dej
z faz (walki dystansowej, walki wrêcz i walki
magicznej) jest nazywany “rzutem walki”. Oprócz
odpowiedniej cechy, wiele zdolnoœci i efektów kart
mo¿e zwiêkszaæ wynik rzutu walki gracza.

Pokonywanie Wyzwań
Gdy karta Wyzwania otrzyma liczbê ran równ¹ lub
wy¿sz¹ od jej wartoœci ¯ycia, zostaje natychmiast
pokonana. Gdy Bohater pokona Wyzwanie, otrzymuje
wyszczególnion¹ na karcie nagrodê. Czasem karta
Wyzwania staje siê Przedmiotem lub
Sprzymierzeñcem, który przy³¹cza siê do Bohatera. Te
Przedmioty i ci Sprzymierzeñcy podlegaj¹ wszystkim
zasadom i tekstom kart wp³ywaj¹cym na zwyk³e karty

Przedmiotów i Sprzymierzeñców, z jednym wa¿nym wyj¹tkiem:
Kart tych nie mo¿na sprzedaæ, ani odrzuciæ lub straciæ w wyniku
losowania lub og³uszenia.
Gdy Bohater pokona Wyzwanie, otrzymuje równie¿ znacznik Przy-
gody spoczywaj¹cy na polu, na którym dosz³o do walki. Gracz
powinien po³o¿yæ znacznik przed sob¹, tak aby widzia³ jego
wartoœæ w punktach Doœwiadczenia. Podczas fazy Doœwiad-
czenia, gracz bêdzie móg³ wymieniæ takie znaczniki na ¿etony
Doœwiadczenia (zosta³o to dok³adniej opisane we wczeœniejszej
czêœci instrukcji).
Po otrzymaniu nagrody i zabraniu znacznika Przygody, gracz
odrzuca pokonan¹ kartê Wyzwania na spód talii odpowiedniego
koloru.

Ogłuszenie
Jeœli Bohater gracza otrzyma liczbê ran równ¹ lub wy¿sz¹ od jego
¯ycia, zostaje og³uszony. Gdy to nast¹pi, gracz musi:
• Odrzuciæ na wspólny stos wszystkie spoczywaj¹ce na karcie

jego Bohatera ¿etony Ran i Zmêczenia. 
• Odrzuciæ do banku ca³e posiadane z³oto. 
• Odrzuciæ i wsun¹æ na spód talii Handlu najdro¿szego

Sprzymierzeñca lub najdro¿szy Przedmiot, który posiada jego
Bohater (jeœli Bohater posiada dwie lub wiêcej kart
o jednakowej wartoœci, gracz mo¿e wybraæ, któr¹ odrzuciæ).

• Przesun¹æ figurkê swojego Bohatera na pole najbli¿szego
miasta (jeœli dwa miasta s¹ jednakowo blisko, gracz mo¿e
wybraæ, na które przesun¹æ swojego Bohatera). 

• Podobnie jak w przypadku ucieczki, odrzuciæ wszystkie
spoczywaj¹ce na karcie Wyzwania ¿etony Ran, a sam¹ kartê
po³o¿yæ na wolnym polu nierozstrzygniêtego Wyzwania. Na
polu, na którym dosz³o do walki, nale¿y po³o¿yæ odpowiedni
¿eton nierozstrzygniêtego Wyzwania.

Po dokonaniu powy¿szych czynnoœci, tura gracza dobiega koñca.

Nierozstrzygnięte Wyzwania
Zwyciêsk¹ kartê
Wyzwania nale¿y
po³o¿yæ na pierwszym
wolnym polu. Na planszy nale¿y

umieœciæ odpowiedni
¿eton nierozstrzyg-
niêtego Wyzwania.
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Podczas swojej tury, Varikas wchodzi
na pole z ¿ó³tym znacznikiem Przy-
gody. Jego gracz ci¹gnie wierzchni¹,
¿ó³t¹ kartê, któr¹ okazuje siê byæ
“Plemiê Krwawej Matki”.

Przed walką
Karta Wyzwania wymaga od Varikasa
Martwego testu umiejêtnoœci: “Test %
P³ywanie (14)”. Varikas nie posiada
umiejêtnoœci P³ywania, dlatego musi
wykonaæ rzut bez jakiejkolwiek premii
z umiejêtnoœci. Varikas rzuca koœæmi i otrzymuje wynik “6”. Po
dodaniu do wyniku wartoœæ Si³y  “%” 4, ostateczny wynik
wynosi 10. Wynik ten jest ni¿szy ni¿ wymagane 14, dlatego test
koñczy siê pora¿k¹, a Varikas, zgodnie z tekstem karty Wyzwa-

nia, otrzymuje 1 ranê.
Varikas decyduje siê akty-
wowaæ posiadany Przed-
miot, “Skórzan¹ przeszy-
wanicê”, aby anulowaæ
(zapobiec otrzymaniu) ranê.
Teraz Varikas mo¿e wyko-
rzystaæ w³asne zdolnoœci
“Przed walk¹”. Decyduje siê
u¿yæ “Krasnoludzkiej
Bomby”. Varikas aktywowa³
ju¿ jeden Przedmiot podczas
fazy “Przed walk¹”, ale
w zwi¹zku z tym, ¿e Kras-
noludzk¹ Bombê nale¿y
odrzuciæ (a nie aktywowaæ),
mo¿e jej u¿yæ.  
Wykorzystuj¹c ten Przed-
miot, Varikas wykonuje prze-
ciwko Wyzwaniu rzut walki

dystansowej. Aby atak siê powiód³, Varikas
musi przekroczyæ wartoœæ Percepcji “@” karty
Wyzwania, która wynosi 15 (podczas walki
dystansowej, to wartoœæ Percepcji jest
odpowiedni¹ cech¹). Varikas rzuca koœæmi,
otrzymuj¹c wynik “11”. Dodaj¹c jego wartoœæ
walki dystansowej “@” , Varikas uzyskuje
ostateczny wynik 12. To mniej ni¿ 15, dlatego
Varikas pud³uje i odrzuca kartê  Kras-
noludzkiej Bomby.
Niezadowolony, Varikas decyduje siê wyko-
rzystaæ w³asn¹ zdolnoœæ “Przed walk¹”. Gracz
k³adzie ¿eton Zmêczenia na karcie Bohatera
(na której znajduj¹ siê teraz trzy ¿etony
Zmêczenia), aby wykonaæ przeciwko Wyzwa-
niu magiczny atak. Varikas rzuca koœæmi,
uzyskuj¹c wynik “14”. Dodaj¹c swoj¹ wartoœæ
walki magicznej, uzyskuje ostateczny wynik
“18”. “18” to wiêcej ni¿ wartoœæ walki mag-
icznej Wyzwania (która wynosi 14), dlatego

atak Varikasa siê powodzi (Plemiê
Krwawej Matki otrzymuje 1 ranê). 
Varikas nie posiada ju¿ kart ze zdolnoœ-
ciami “Przed walk¹”, dlatego gra prze-
chodzi do pierwszej rundy walki.
Uwaga: Varikas nie bêdzie móg³ ju¿
wykorzystaæ swojej zdolnoœci,
poniewa¿ zdolnoœci “Przed walk¹”
mo¿na u¿yæ tylko przed pierwsz¹ rund¹
walki.

Faza Ucieczki
Pierwsz¹ faz¹ rundy walki jest faza ucieczki. Varikas móg³by
teraz próbowaæ uciec, ale jest pewien swojej wygranej
i dlatego rezygnuje z tej opcji, kontynuuj¹c walkê.

Faza walki dystansowej
Varikas musi teraz zdecy-
dowaæ, czy podczas fazy
walki dystansowej bêdzie siê
broni³, atakowa³ Wyzwanie
osobiœcie czy te¿ atakowa³ je
swoim Sprzymierzeñcem,
Akolit¹ P³omienia. Varikas
jest s³aby w walce dystan-
sowej, dlatego decyduje siê
broniæ (tylko Bohaterowie
mog¹ siê broniæ). Jednak
poniewa¿ Plemiê Krwawej
Matki nie mo¿e zadaæ ran
podczas walki dystansowej
(jego Obra¿enia dystansowe
s¹ równe 0), Varikas w ogóle
nie musi rzucaæ koœæmi -
nawet gdyby nie uda³a mu

siê obrona i tak karta Wyzwania nie zada³aby mu ¿adnych ran.

Faza walki wręcz
Varikas Martwy decyduje siê
atakowaæ podczas fazy walki
wrêcz. Rzuca “5”, dodaje swoj¹
wartoœæ walki wrêcz i otrzymuje
ostateczny wynik “9” - to za
ma³o, aby dorównaæ liczbie
docelowej (w tym przypadku
wartoœci walki wrêcz) Plemienia
Krwawej Matki, która wynosi 11.
Atak siê nie powiód³, Varikas musi
teraz otrzymaæ jedn¹ ranê (poniewa¿
wartoœæ obra¿eñ wrêcz karty Wyzwa-
nia wynosi jeden).

Faza walki magicznej
Varikas Martwy atakowa³
ju¿ w tej rundzie, dlatego
mo¿e siê jedynie broniæ
lub atakowaæ
Sprzymierzeñcem.

Varikas decyduje siê atakowaæ Sprzymierzeñcem. Rzuca “15”,
dodaje wartoœæ walki magicznej Sprzymierzeñca i otrzymuje
ostateczny wynik “16”. Poniewa¿ jest to wiêcej ni¿ wartoœæ walki
magicznej karty Wyzwania (która wynosi 14), atak Sprzymierzeñ-
ca siê powodzi - Plemiê Krwawej Matki otrzymuje kolejn¹ ranê
(gracz Varikasa k³adzie drugi ¿eton Rany na karcie Wyzwania).
Gdyby Sprzymierzeniec wyrzuciæ mniej ni¿ 14, otrzyma³by 2
rany i zosta³by zabity (Akolita P³omienia posiada jedynie dwa
punkty ¯ycia, a Plemiê Krwawej Matki posiada obra¿enia
magiczne równe 2).

Nowa runda
Runda walki dobieg³a koñca. Varikas nie zosta³ og³uszony,
a Wyzwanie nie zosta³o pokonane - poczynaj¹c od fazy ucieczki
(dzia³ania “Przed walk¹” s¹ ju¿ niedozwolone), rozpoczyna siê
nowa runda walki. Varikas i jego Sprzymierzeniec musz¹ zadaæ
Wyzwaniu jeszcze jedn¹ ranê, aby je pokonaæ i tym samym zabiæ. 

Nagroda
W trakcie nowej rundy walki, Varikasowi udaje siê pokonaæ
Wyzwanie. Otrzymuje nagrodê wyszczególnion¹ na karcie
Wyzwania - trzy sztuki z³ota i mo¿liwoœæ zachowania karty
Wyzwania na przysz³oœæ. Varikas otrzymuje te¿ znacznik Przy-
gody spoczywaj¹cy na polu, na którym dosz³o do walki.         

Przykład Wyzwania
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Sprzymierzeńcy podczas walki
Sprzymierzeñcy, nie doœæ, ¿e wspieraj¹ Bohatera swoimi specjalny-
mi zdolnoœciami, to s¹ te¿ nieocenieni w walce. Jeœli Bohater
walczy sam, mo¿e wykonaæ tylko jeden atak (dystansowy, wrêcz
lub magiczny) podczas rundy (w pozosta³ych musi siê broniæ). Jeœli
Bohater posiada Sprzymierzeñca, gracz mo¿e zdecydowaæ, ¿e
zaatakuje on podczas fazy, w której nie czyni tego Bohater. W ten
sposób, gracz móg³by atakowaæ podczas wszystkich trzech faz
(podczas jednej atakuje Bohaterem, podczas drugiej pierwszym
Sprzymierzeñcem, podczas trzeciej drugim Sprzymierzeñcem).
Podczas ataku Sprzymierzeñca, do okreœlenia efektu rzutu walki
wykorzystuje siê jego odpowiedni¹ cechê (np. jeœli Sprzymierze-
niec atakowa³by podczas fazy walki magicznej, gracz dodawa³by
do rzutu wartoœæ Magii Sprzymierzeñca). W przypadku udanego
ataku, obra¿enia ustala siê w ten sam sposób (bierze siê pod uwagê
odpowiedni¹ wartoœæ obra¿eñ Sprzymierzeñca). Jeœli atak siê nie
powiedzie, to Sprzymierzeniec (nie Bohater) odniesie ranê
i poniesie inne szkodliwe efekty Wyzwania. Gdy Sprzymierzeniec
otrzyma liczbê ran równ¹ lub wy¿sz¹ od jego ¯ycia, zostaje zabity.
Gracz musi odrzuciæ jego kartê na spód talii Handlu.   
Uwaga: Podczas walki Sprzymierzeñcy nigdy nie mog¹ siê broniæ
- mog¹ to robiæ tylko Bohaterowie. W ka¿dej fazie walki, gracz
mo¿e wybraæ czy atakowaæ Bohaterem lub Sprzymierzeñcem, czy
broniæ siê Bohaterem. 

Walka pomiędzy Bohaterami
Walka pomiêdzy Bohaterami przypomina walkê z Wyzwaniem,
z poni¿szymi wyj¹tkami:
• Gracz, którego Bohater zosta³ zaatakowany (obroñca), pierwszy
wykorzystuje wszystkie swoje zdolnoœci “Przed walk¹” (wykorzys-
tanie tych zdolnoœci zosta³o opisane wczeœniej).
• Gdy obroñca wykorzysta ju¿ swoje zdolnoœci “Przed walk¹”, swoje
zdolnoœci “Przed walk¹” mo¿e wykorzystaæ atakuj¹cy (napastnik).
• Obroñca nie mo¿e próbowaæ ucieczki podczas fazy ucieczki - mo¿e
to robiæ jedynie napastnik.
• Podczas ka¿dej fazy walki, obroñca rzuca jako pierwszy. Do
wyniku rzutu dodaje odpowiedni¹ cechê, mo¿e równie¿ dodaæ
premie wynikaj¹ce z aktywowania b¹dŸ odrzucenia kart. Ostateczny
wynik to dla napastnika liczba docelowa, której musi dorównaæ lub
j¹ przekroczyæ w celu zadania ran. Obaj gracze s¹ nadal ograniczeni
do jednej aktywacji karty na rundê walki.
• Jeœli obaj Bohaterowie zostan¹ og³uszeni w tym samym momencie,
za zwyciêzcê uwa¿a siê obroñcê.
Po zakoñczeniu rundy walki, gracze zamieniaj¹ siê rolami (obroñca
staje siê napastnikiem, a napastnik obroñc¹).
Jeœli bohater zostanie pokonany lub napastnik ucieknie, walka
koñczy siê, a tura obecnego gracza dobiega koñca. Jeœli jeden
Bohater zostanie pokonany, drugi zostaje zwyciêzc¹. Zwyciêzca
mo¿e zabraæ pokonanemu jeden Przedmiot, Sprzymierzeñca, ca³e
z³oto lub jedn¹ kartê Przygody. Jeœli zwyciêzca zabierze kartê
Sprzymierzeñca, Sprzymierzeniec zachowuje spoczywaj¹ce na jego
karcie ¿etony Ran i Zmêczenia. Przegrany postêpuje wed³ug zasad
“Og³uszenia”, opisanych wczeœniej. ¯aden z Bohaterów nie otrzy-
muje doœwiadczenia za tê walkê.  
Uwaga: Jeœli gracz zakoñczy ruch na polu, na którym znajduje siê
zarówno znacznik Przygody, jak i jeden lub wiêcej Bohaterów, musi
zdecydowaæ czy podejmie siê przygody czy nawi¹¿e kontakt
z jednym z Bohaterów. Dokonanie obu czynnoœci naraz jest
zakazane. Gracz nie mo¿e te¿ atakowaæ dwóch Bohaterów podczas
tej samej tury. 

Testy umiejętności
W trakcie gry, wiele kart zmusi gracza do wykonywania testów
umiejêtnoœci swojego Bohatera. Gdy karta Przygody bêdzie wyma-
gaæ od gracza testu umiejêtnoœci, zostanie to opisane w jednym
z poni¿szych schematów:
Schemat A: Test < Dyplomacja (15)
Ten schemat nakazuje graczowi rzuciæ koœæmi, zsumowaæ ich
wyniki, dodaæ wartoœæ Magii i premiê z umiejêtnoœci Dyplomacji.
Jeœli ostateczny wynik jest równy lub wy¿szy od 15, test siê pow-
iód³. Jeœli wynik jest ni¿szy od 15, test zakoñczy³ siê pora¿k¹.
Schemat B: Test < (15)
Ten schemat nie wymaga ¿adnej umiejêtnoœci. Gracz po prostu
rzuca koœæmi, sumuje ich wyniki i dodaje wartoœæ Magii. Jeœli
ostateczny wynik jest równy lub wy¿szy od 15, test siê powiód³.
Jeœli wynik jest ni¿szy od 15, test zakoñczy³ siê pora¿k¹.
Uwaga: Sprzymierzeñcy nie posiadaj¹ umiejêtnoœci i dlatego nie
mog¹ dokonywaæ testów umiejêtnoœci , chyba ¿e szczególna karta
stanowi inaczej.

Zasady opcjonalne
RUNEBOUND jest gr¹ bardzo elastyczn¹ i niemal ka¿dy gracz ma
swoje ulubione warianty zasad. Oto kilka naszych ulubionych
zasad opcjonalnych: 

Wariant: Szlak Zagłady (Zalecany)
Stosy kart Handlu znajduj¹ce siê na brzegu planszy pe³ni¹ równie¿
drug¹ funkcjê: Szlaku Zag³ady. Podczas gry, gracze bêd¹ wyk³adaæ
tu karty symbolizuj¹ce rosn¹cy z czasem poziom niebezpieczeñst-
wa œwiata. Gdy na Szlaku Zag³ady znajdzie siê pewna, okreœlona
liczba kart, na Szlaku nale¿y po³o¿yæ ¿eton Zag³ady (wyk³adanie
¿etonów Zag³ady zosta³o opisane poni¿ej). Gdy na Szlaku znajdzie
siê ósmy ¿eton Zag³ady, normalna gra dobiega koñca, a zaczyna siê
Ostateczne Starcie. 

Przygotowanie Szlaku Zagłady
Na pocz¹tku gry nale¿y wzi¹æ wierzchni¹ kartê z zielonej talii
Przygody. Bez jej rozstrzygania czy nawet ogl¹dania, nale¿y j¹
wy³o¿yæ, koszulk¹ do góry, obok planszy przy stosie kart Handlu
Vynelvale.

Dodawanie kart do Szlaku Zagłady
Podczas gry, za ka¿dym razem, gdy karta Przygody ulega odrzuce-
niu (np. gdy Wyzwanie zostanie pokonane), karta ta zostaje
wy³o¿ona, koszulk¹ do góry, na pierwszej, wolnej pozycji Szlaku

Zag³ady. Jako ¿e pozycja Vynelvale jest ju¿ zajêta, pierwsza odrzu-
cona karta zostanie wy³o¿ona “powy¿ej”, na pozycjê Riverwatch,
druga na pozycjê Dawnsmoor itd.
Nale¿y pamiêtaæ, ¿e karty Przygód ulegaj¹ odrzuceniu z ró¿nych
powodów: po rozstrzygniêciu Spotkañ, jeœli nowa karta
Wydarzenia nie mo¿e byæ zagrana, jeœli gracz zagrywa kartê Przy-
gody, któr¹ mia³ w posiadaniu itd.

Dodawanie żetonów Zagłady
Gdy na Szlaku Zag³ady znajdzie siê odpowiednia liczba kart,
nale¿y wy³o¿yæ ¿eton Zag³ady. Liczba kart wymagana do wy³o¿e-
nia ¿etonu Zag³ady zale¿y od liczby graczy:
Liczba graczy         Liczba kart wymaganych do wy³o¿enia ¿etonu Zag³ady

1 2
2 4
3 6

4–6 8

Wyk³adanie ¿etonów Zag³ady nastêpuje zgodnie z poni¿szymi
zasadami:
1. Nale¿y wzi¹æ ostatni¹ kartê przygody, która znalaz³a siê na

Szlaku Zag³ady (tzn. czwart¹ kartê w grze dwuosobowej, szóst¹
w trzyosobowej itd.) i po³o¿yæ j¹ na pierwszej pozycji tego
szlaku (obok Vynelvale).

2. Nale¿y usun¹æ pozosta³e karty Przygód znajduj¹ce siê na
Szlaku - Te karty tworz¹ stosy kart odrzuconych odpowiednich
kolorów (zielone karty Przygody tworz¹ zielony stos itd.).
Uwaga: W przeciwieñstwie do normalnej gry, karty nie wracaj¹
na spód odpowiednich talii.

3. Na pierwszym, wolnym herbie miasta nale¿y po³o¿yæ ¿eton
Zag³ady. Tak wiêc, pierwszy ¿eton znajdzie siê na herbie
Vynelvale, drugi na herbie Riverwatch, trzeci na Dawnsmoor
itd.

Gdy ¿eton Zag³ady znajdzie siê na ostatniej pozycji Szlaku
Zag³ady (na herbie Frostgate), normalna gra dobiega koñca, a
rozpoczyna siê Ostateczne Starcie. 

Wykładanie żetonów Zagłady
1. Nale¿y prze-
sun¹æ ostatni¹
kartê na pozycjê
pierwsz¹.

2. Nale¿y
odrzuciæ
wszystkie
inne karty.

3. Na pier-
wszej, wol-
nej pozycji
nale¿y
umieœciæ
¿eton
Zag³ady.

Oto przyk³ad wy³o¿enia pierwszego ¿etonu Zag³ady podczas
trzyosobowej gry. Poniewa¿ to pierwszy ¿eton Zag³ady w
grze, nale¿y go po³o¿yæ na pozycji pierwszej (Vynelvale).
Poniewa¿ w grze uczestniczy trzech graczy, ¿eton zostaje
wy³o¿ony po u³o¿eniu na Szlaku Zag³ady szóstej karty.  

Przygotowanie Szlaku Zagłady

Na pocz¹tku gry nale¿y,
obok stosu kart Handlu
Vynelvale, umieœciæ,
koszulk¹ do góry, pierwsz¹,
zielon¹ kartê Przygody. 



10

Sytuacja: Obaj Bohaterowie (Mordrog i Szalony Carthos) nie
zdobyli jeszcze ¿adnych ¿etonów Doœwiadczenia. Mordrog zdo³a³
wynaj¹æ Gorej¹cego Kap³ana, a ostatnie ciê¿ko zarobione sztuki
z³ota przeznaczy³ na Krasnoludzk¹ Bombê. Szalony Carthos, z
ksiêciem Gardunem u boku, uzbroi³ siê w westeriañsk¹ tarczê sko-
rupow¹ i Czarny Sztylet. Ponadto, uda³o mu siê w³aœnie wykonaæ
zadanie, które przynios³o mu niez³y dochód - 8 sztuk z³ota.
¯aden z walcz¹cych nie otrzyma³ jeszcze ran lub punktów
zmêczenia.

Atak: Mordrog jest oddalony od Szalonego Carthosa o jeden
obszar, wiêc zamiast rzucaæ koœæmi ruchu, decyduje siê na
'automatyczny ruch o jedno pole' i wkracza na obszar Sza-
lonego Carthosa. Oznajmia swoje zamiary: “Mordrog
mia¿d¿yæ!” Szalony Carthos odp³aca mu piêknym za nadob-
ne, zapowiadaj¹c, ¿e jeszcze tej nocy bêdzie pi³ wino z cza-
szki orka.
Podczas pierwszej rundy walki, obroñca staje siê w praktyce
“Wyzwaniem”. Mo¿e korzystaæ z Przedmiotów, ale nie ze
Sprzymierzeñców. W oparciu o cechy Szalonego Carthosa
nale¿y ustaliæ liczbê docelow¹, której rzut Mordroga musi 
dorównaæ lub j¹ przekroczyæ. Liczbê docelow¹ ustala siê

poprzez rzut 2k10, do którego dodaje siê odpowiedni¹ wartoœæ
cechy walki obroñcy. Napastnik wystêpuje w roli zwyk³ego
“Bohatera”, postêpuj¹c tak, jakby walczy³ z Wyzwaniem. Po
zakoñczeniu rundy, Bohater (napastnik) i Wyzwanie (obroñca)
zamieniaj¹ siê rolami.
Pierwszy swoje zdolnoœci “Przed walk¹” mo¿e wykorzystaæ Sza-
lony Carthos, “Wyzwanie”. Decyduje siê na w³asn¹ zdolnoœæ -
otrzymuje 1 ranê, aby wykonaæ test Ducha (14). Na koœciach
wypada 13, Carthos dodaje +4 za swoj¹ cechê Ducha. Ostateczny
wynik to 17. Sukces! Mordrog otrzymuje 2 rany.   

Teraz kolej na “Bohatera”, Mor-
droga. Ork decyduje siê wyko-
rzystaæ Krasnoludzk¹ Bombê.
Odrzuca jej kartê i wykonuje
atak dystansowy. Zanim to jed-
nak nast¹pi, musimy ustaliæ, jaka
jest wartoœæ walki strzeleckiej
Szalonego Carthosa jako obroñ-
cy. Szalony Carthos rzuca 2k10 -
wypada 11. Carthos nie otrzy-
muje ¿adnej premii do wartoœci
walki strzeleckiej, dlatego liczba
docelowa to nadal 11. Mordrog
musi wyrzuciæ 11 lub wiêcej,
aby Krasnoludzka Bomba
dosiêg³a celu. Na koœciach
wypada 14, ork dodaje premiê
+1 (jego wartoœæ walki strz-
eleckiej), aby uzyskaæ ostateczny
wynik - 15. Sukces! Szalony
Carthos otrzymuje 3 rany. Mag
wykorzystuje westeriañsk¹ tar-

czê skorupow¹, aby zmniejszyæ iloœæ
otrzymanych ran do 1. Do tej pory, obaj
z walcz¹cych otrzymali po 2 rany.
Pierwsza runda walki: Teraz rozpoczy-
na siê w³aœciwa walka. Jako obroñca,
Szalony Carthos nie mo¿e próbowaæ
ucieczki, chocia¿ mia³by na to wielk¹
ochotê. Mordrog móg³by uciekaæ, ale
jest w koñcu szalej¹cym maniakalnym
zabójc¹, który pragnie z³ota Carthosa,
wiêc nawet mu to przez myœl nie prze-
jdzie. Gracze przechodz¹ do fazy walki
dystansowej.
Na samym pocz¹tku, Mordrog musi
zdecydowaæ, czy bêdzie atakowa³ czy
te¿ siê broni³. Postanawia siê broniæ i
zachowaæ atak na fazê walki wrêcz.
Jako “Wyzwanie”, Szalony Carthos ma
zawsze szansê na zadanie obra¿eñ, dlat-
ego nie musi decydowaæ co bêdzie
robi³. Tak jak w przypadku etapu “Przed
walk¹”, Szalony Carthos, jako obroñca,
musi ustaliæ liczbê docelow¹, której
Mordrog bêdzie musia³ dorównaæ lub j¹
przekroczyæ. Gracz Carthosa mo¿e sko-
rzystaæ z Przedmiotów, aby podnieœæ
wartoœæ liczby docelowej, ale mo¿e to
zrobiæ jedynie do czasu, kiedy Mordrog
wykona swój rzut walki (innymi s³owy, 

nie mo¿e aktywowaæ Przedmiotu, po odczytaniu wyniku rzutu).
Szalony Carthos rzuca 2k10, otrzymuj¹c 11, œredni wynik. Jego
wartoœæ walki dystansowej wynosi 0, dlatego ostateczna liczba
docelowa to nadal 11. Mordrog rzuca - na koœciach wypada 5.
Razem z premi¹ +1 z wartoœci jego walki dystansowej, ostateczny
wynik to 6. Rzut siê nie uda³, Mordrog otrzymuje liczbê obra¿eñ
równ¹ wartoœci obra¿eñ dystansowych Szalonego Carthosa, czyli
1. Mordrog otrzyma³ do tej pory 3 rany.
Przychodzi czas na fazê walki wrêcz. Mordrog, ku niczyjemu
zdziwieniu, bêdzie atakowa³. Szalony Carthos rzuca - wypada 9.
Licz¹c na kiepski rzut Mordroga, postanawia u¿yæ Czarnego
Sztyletu i zwiêksza liczbê docelow¹ do 11. Nastêpnie dodaje +3
za swoj¹ wartoœæ walki wrêcz, aby uzyskaæ ostateczny wynik 14.
Mordrog rzuca, uzyskuj¹c 17! Bez problemu trafia Carthosa, zada-
j¹c mu 2 rany. Obecnie Szalony Carthos ma ju¿ 4 rany - jeszcze 1
I zostanie og³uszony.
Ostatni¹ faz¹ tej rundy jest faza walki magicznej, z któr¹ Szalony
Carthos wi¹¿e wielkie nadzieje. Wie, ¿e jest zdecydowanie sil-
niejszy w Magii. Mordrog decyduje, ¿e w tej fazie bêdzie walczy³
jego Sprzymierzeniec - Gorej¹cy Kap³an. Szalony Carthos rzuca,
uzyskuj¹c 17. Do wyniku dodaje wartoœæ walki magicznej,  +4,
aby otrzymaæ ostateczny wynik - 21. Mordrog rzuca. Na koœciach
wypada 12. Razem z premi¹ Gorej¹cego Kap³ana, ostateczny
wynik wynosi 14. Kompletna pora¿ka! Gorej¹cy Kap³an otrzymu-
je 2 rany, zosta³a mu ju¿ tylko 1.
Na tym koñczy siê pierwsza runda.. 
Druga runda walki: Teraz uczestnicy walki zamieniaj¹ siê rola-
mi. Mordrog staje siê "Wyzwaniem", a Szalony Carthos
"Bohaterem". Pierwsz¹ faz¹ jest faza ucieczki. Carthos rozwa¿a
przez chwilê swoje mo¿liwoœci, ale decyduje siê walczyæ - Mor-
drog nie da³by za wygran¹ i rzuci³ siê w pogoñ. Rozpoczyna siê
faza walki strzeleckiej.
Szalony Carthos decyduje siê broniæ. Jeœli rzut mu siê nie
powiedzie, zostanie og³uszony. Mordrog rzuca koœæmi, na których
wypada 5. Dodaje premiê +1 z cechy Percepcji. Liczba docelowa
wynosi 6. Szalony Carthos wykonuje rzut, maj¹c nadziejê, ¿e nie
wyrzuci jakiejœ pechowej liczby. Wypada 12 - Szalonemu
Carthosowi uda³o siê obroniæ!.
Rozpoczyna siê faza walki wrêcz. Szalony Carthos decyduje, ¿e w
tej fazie zaatakuje jego Sprzymierzeniec, Ksi¹¿e Gardun. Mordrog
rzuca - wypada 19. Razem z jego premi¹ +5, liczba docelowa
wynosi 24. Gracz rzuca za Ksiêcia Garduna - wypada 8. Wraz z
jego wartoœci¹ walki wrêcz, +3, otrzymuje marne 11. Ksi¹¿e Gar-
dun otrzymuje 2 rany.
Wreszcie nadchodzi faza walki magicznej. Szalony Carthos ataku-
je. Mordrog rzuca - szczêœliwie dla niego, wypada 19. Razem z
jego wartoœci¹ walki magicznej, +1, uzyskuje wynik 20. Oby Sza-
lony Carthos mia³ wysoki rzut! Niestety, koœci zgotowa³y mu inny
los - wypada 4. Wraz z jego wartoœci¹ walki magicznej, +4, Sza-
lony Carthos uzyskuje 8 i przegrywa walkê magiczn¹. Otrzymuje
1 ranê. To ju¿ pi¹ta otrzymana rana - Szalony Carthos zostaje
og³uszony! 
Rozstrzygniêcie: Mordrog ryczy triumfalnie, zabieraj¹c prze-
granemu 8 sztuk z³ota (móg³ te¿ zabraæ Czarny Sztylet, prze-
ci¹gn¹æ na swoj¹ stronê Ksiêcia Garduna lub zabraæ jedn¹ z
zachowanych przez Szalonego Carthosa kart Przygód). Szalony
Carthos odrzuca swoj¹ najdro¿sz¹ kartê
Przedmiotu/Sprzymierzeñca, Ksiêcia Garduna, a sam trafia do
najbli¿szego miasta.

Przykład walki dwóch Bohaterów
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Ostateczne Starcie
Margath i jego W³adcy Smoków powstali. Zamierzaj¹ zgnieœæ
wszystkich, którzy im siê przeciwstawi¹ - zaczynaj¹c od
Bohaterów! Czas przygód dobieg³ koñca. Wszystko sprowadza siê
teraz do ostatecznej konfrontacji miêdzy dobrem, a z³em.
Aby przygotowaæ Ostateczne Starcie, nale¿y wzi¹æ czerwon¹ taliê
Przygód, a nastêpnie: 
1. Usun¹æ z niej wszystkie karty Wydarzeñ i Spotkañ. 
2. Jeœli na polach nierozstrzygniêtych Wyzwañ znajduj¹ siê jakieœ

czerwone Wyzwania, nale¿y je stamt¹d usun¹æ i ponownie
wtasowaæ do czerwonej talii. Gracze zachowuj¹ wszystkie
czerwone Wyzwania, które dotychczas pokonali.

3. Potasowaæ czerwon¹ taliê.
4. Ustaliæ Poziom Doœwiadczenia ka¿dego z Bohaterów (Poziom

Bohatera wynosi jeden plus liczba posiadanych  ¿etonów
Doœwiadczenia).

Bohater z najwy¿szym Poziomem Doœwiadczenia jako pierwszy
weŸmie udzia³ w bitwie Ostatecznego Starcia (patrz poni¿ej), po
nim przyjdzie kolej dla drugiego najpotê¿niejszego Bohatera,
póŸniej trzeciego i tak dalej, a¿ nie zostanie wy³oniony zwyciêzca.
Jeœli dwóch graczy posiada ten sam, najwy¿szy Poziom, pier-
wszeñstwo zdobywa gracz z wiêksz¹ iloœci¹ z³ota. Jeœli obaj gracze
maj¹ tyle samo z³ota, kolejnoœæ ustala siê w drodze losowania. 

Bitwa Ostatecznego Starcia
Gdy gracz podejmuje siê bitwy Ostatecznego Starcia, musi
wylosowaæ wierzchni¹ kartê Wyzwania z czerwonej talii Przygód.
Nastêpnie rozstrzyga j¹ tak jak zwyk³e Wyzwanie, z jednym
wa¿nym wyj¹tkiem: gracz nie mo¿e z tej walki uciec! (faza
ucieczki jest pomijana).
Uwaga: Podczas Ostatecznego Starcia nie rozgrywa siê faz Regen-
eracji i Ruchu. Wszystkie zdolnoœci, których mo¿na u¿yæ “przed”
lub “po” ruchu nie mog¹ zostaæ u¿yte (poniewa¿ ¿aden ruch nie ma
ju¿ miejsca).
Dalszy tok postêpowania zale¿y od tego, czy gracz pokona³
Wyzwanie czy te¿ nie:
• Jeœli gracz pokona³ Wyzwanie, a to Wyzwanie to Wielki

W³adca Margath, to ten gracz zostaje zwyciêzc¹.

• Jeœli gracz pokona³ Wyzwanie, a to Wyzwanie to nie Wielki
W³adca Margath, gracz zabiera tê kartê Wyzwania. Jeœli ma ju¿
trzy czerwone karty Wyzwañ (czyli trzy Smocze Runy), to ten
gracz zostaje zwyciêzc¹. Jeœli nie ma jeszcze trzech kart, losuje
kolejn¹ kartê czerwonego Wyzwania. Gracz musi losowaæ
i rozstrzygaæ karty Wyzwañ dopóty, dopóki nie wygra gry
(poprzez zabicie Wielkiego W³adcy Margatha lub zdobycie
trzech Smoczych Runów) lub nie zostanie wyeliminowany
z Ostatecznego Starcia. 

• Jeœli gracz przegra walkê z Wyzwaniem, zostaje wyelimi-
nowany z Ostatecznego Starcia, a karta Wyzwania zostaje
ponownie wtasowana do czerwonej talii. Gracz nie traci z³ota
za bycie og³uszonym.

Gdy gracz zostanie wyeliminowany z Ostatecznego Starcia, przy-
chodzi kolej nastêpnego najpotê¿niejszego Bohatera. W ten sposób
gra jest przekazywana od najpotê¿niejszego do najs³abszego Bohat-
era  dopóty, dopóki któryœ z Bohaterów nie wygra gry lub wszyscy
nie zostan¹ wyeliminowani.
Jeœli wszyscy Bohaterowie zostan¹ wyeliminowani, wygrywa ten
gracz, który w swoim posiadaniu ma najwiêksz¹ liczbê czerwonych
kart Wyzwañ (Smoczych Runów). Jeœli dwóch lub wiêcej graczy
posiada tak¹ sam¹ liczbê czerwonych kart Wyzwañ, wygrywa ten z
nich, który posiada Bohatera o najwy¿szym poziomie. Jeœli i w tym
przypadku dojdzie do remisu, zwyciê¿a gracz, który posiada
najwiêcej z³ota.

Wariant: Zagrożenia podróży
(Zalecany)
Te dodatkowe zasady wprowadzaj¹ losowe zagro¿enia, które stan¹
na drodze Bohaterów podczas ich podró¿y.

Rzut zagrożenia
Jeœli gracz zakoñczy ruch na polu pozbawionym miasta, na
którym nie spoczywa te¿ znacznik Przygody, ¿eton
nierozstrzygniêtego Wyzwania ani inny Bohater, musi
sprawdziæ czy podczas podró¿y nie natkn¹³ siê na jakieœ
zagro¿enie. Gracz rzuca dwiema koœæmi ruchu.
Jeœli chocia¿ na jednej z nich znajduje siê symbol terenu, na
którym obecnie przebywa Bohater, nic siê nie dzieje. Jeœli na
¿adnej z koœci nie ma takiego symbolu, Bohater natrafia na
jakieœ zagro¿enie. Teraz gracz musi ustaliæ, jakiego koloru
jest to zagro¿enie (patrz poni¿ej).
Przyk³ad: Marek zakoñczy³ ruch na pustym obszarze lasu,
dlatego rzuca 2 koœæmi ruchu. Na koœciach nie wypada ani
jeden symbol “lasu”, co oznacza, ¿e podczas podró¿y, jego
Bohater natrafi³ na jakieœ zagro¿enie. Gdyby na koœciach
widnia³ choæ jeden symbol “lasu”, nic by siê nie sta³o, a faza
Ruchu dobieg³aby koñca.      
Wskazówka: Warto zauwa¿yæ, ¿e zagro¿enia podró¿y przy-
darzaj¹ siê o wiele czêœciej na obszarach gór, lasów i bagien
ni¿ na równinach, drogach czy rzekach (Jest to spowodowane
nierównomiernym umieszczeniem symboli na koœciach
ruchu).
Kolejnoœæ: Rzut zagro¿enia zawsze wykonuje siê na koñcu
fazy Ruchu. Jeœli gracz chcia³by zagraæ jakieœ karty lub wyko-
rzystaæ zdolnoœæ “po ruchu”, musi to zrobiæ przed rzutem
zagro¿enia.

Określenie koloru zagrożenia
Jeœli gracze korzystaj¹ z zasad Szlaku Zag³ady
Gdy gracz natrafi na zagro¿enie podró¿y, musi ponownie rzuciæ
dwiema koœæmi ruchu. Tym razem, nale¿y policzyæ liczbê symboli
(nie ma znaczenia jakiego terenu to symbole; liczy siê tylko ich
liczba). Wynik jest numerem zagro¿enia gracza. 
Nastêpnie, licz¹c od najni¿szej pozycji Szlaku Zag³ady (pozycja
Vynelvale), gracz odlicza swój numer zagro¿enia. Kolor karty znaj-
duj¹cej siê na tej pozycji to kolor zagro¿enia podró¿y. Dla
przyk³adu, gdyby numer zagro¿enia wynosi³ 4, gracz sprawdza³by
kartê znajduj¹c¹ siê na czwartej pozycji Szlaku Zag³ady (pozycjê
Tamalir).
Na przyk³ad: Marek ponownie rzuca dwiema koœæmi. Razem, na
obu koœciach widnieje szeœæ symboli. Marek sprawdza szóst¹
(licz¹c “od do³u”) kartê znajduj¹c¹ siê na Szlaku Zag³ady (tê
spoczywaj¹c¹ obok stosu kart Handlu Nerekhal). Marek zapamiêtu-
je, ¿e znajduj¹ca siê tam karta pochodzi z ¿ó³tej talii Przygód.    
Jeœli numer zagro¿enia jest wy¿szy od liczby kart znajduj¹cych siê
na Szlaku Zag³ady, gracz musi kontynuowaæ liczenie od pierwszej
karty. Dla przyk³adu, jeœli numer zagro¿enia wynosi 5, a na Szlaku
Zag³ady znajduj¹ siê tylko trzy karty, gracz bêdzie szuka³ koloru
zagro¿enia podró¿y na pozycji drugiej.

Jeœli gracze nie korzystaj¹ z zasad Szlaku Zag³ady
Nale¿y rzuciæ koœæmi dziesiêcioœciennymi:
Wynik rzutu Kolor Wyzwania

2–6 zielony
7–15 ¿ólty
16–20 niebieski

Rozstrzyganie zagrożeń
Gdy gracz ustali ju¿ kolor zagro¿enia, musi wylosowaæ kartê
odpowiedniego koloru. Gracz odkrywa tê kartê przed innymi
graczami, a nastêpnie przechodzi do jej rozstrzygniêcia zgodnie
z normalnymi zasadami, z poni¿szymi wyj¹tkami:
• Tylko jedna karta: Jeœli gracz wylosuje Spotkanie lub Wydarze-

nie, po jego rozpatrzeniu, koñczy turê. Gracz nie ci¹gnie kolejnej
karty.

• Brak fazy “Przed walk¹”: Gracz nie rozstrzyga tekstu karty
Przygody zaznaczonego jako “Przed walk¹”, nie mo¿e te¿
wykorzystaæ zdolnoœci “Przed walk¹” swojego Bohatera, jego
Sprzymierzeñców, Przedmiotów lub innych kart.  

• Brak mo¿liwoœci ucieczki: Podczas ka¿dej rundy walki, nale¿y
pomin¹æ fazê ucieczki.

• Brak nagrody: Jeœli gracz pokona przygodê, nie dostaje za ni¹
wyszczególnionej na karcie nagrody.

• Doœwiadczenie: Gracz otrzymuje punkty Doœwiadczenia za
pokonanie Wyzwania. Zamiast zabraæ znacznik Przygody
z planszy, gracz bierze go ze wspólnego stosu (jeœli trzeba,
rozmieniaj¹c znaczniki). Jeœli we wspólnym stosie nie ma ju¿
znaczników odpowiedniego koloru, gracz pobiera znaczniki
innych kolorów o odpowiedniej wartoœci (dla przyk³adu, trzy
zielone znaczniki przygody zamiast jednego niebieskiego). Jeœli
nadal brakuje znaczników, gracz nie otrzymuje ¿adnych
punktów Doœwiadczenia za pokonanie tego Wyzwania. 

• Pora¿ka: Jeœli gracz przegra³ walkê z Wyzwaniem, to
Wyzwanie, zale¿nie do wariantu gry, ulega odrzuceniu lub
u³o¿eniu na Szlaku Zag³ady. Karta ta nie staje siê  nierozstrzyg-
niêtym Wyzwaniem. Jeœli Bohater gracza zosta³ og³uszony,
nale¿y zastosowaæ odpowiednie regu³y “Og³uszenia”, umieszc-
zone wczeœniej. 

Wariant: Osłabione Ogłuszanie
Rozgrywka wykorzystuje zwyk³e zasady Og³uszania, ale gracze
nie odrzucaj¹ Przedmiotów ani Sprzymierzeñców. 

Wariant: Limit Przedmiotów
Zamiast ograniczenia do dwóch sztuk broni i jednego pancerza,
gracz jest ograniczony do posiadania tylko jednego Przedmiotu
ka¿dego rodzaju i typu. 
Na przyk³ad: Varikas Martwy posiada Buzdygan Piorunów. Ten
Przedmiot to Broñ (rodzaj) Obuchowa (typ). Varikas móg³by
dokupiæ Bia³e Ostrze (Broñ: Miecz), ale nie M³ot Smoczy Z¹b,
poniewa¿ to te¿ broñ obuchowa.

Wariant: Limit Sprzymierzeńców
Zamiast ograniczenia do dwóch Sprzymierzeñców, Bohaterowie
mog¹ mieæ ich dowoln¹ iloœæ. Jednak¿e, na pocz¹tku ka¿dej,
w³asnej fazy Handlu, gracz musi zap³aciæ po jednej sztuce z³ota
za ka¿dego posiadanego Sprzymierzeñca. Gracz musi
natychmiast odrzuciæ wszystkich Sprzymierzeñców, za których
nie jest w stanie zap³aciæ.
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Wariant: Krótsza gra
Jeœli gra w RUNEBOUND wydaje siê za d³uga, podczas zakupu
¿etonów Doœwiadczenia nale¿y skorzystaæ z poni¿szej tabeli:
Liczba graczy Liczba punktów Doœwiadczenia  za 1

¿eton Doœwiadczenia
1–2 4
3–4 3
5–6 2

Wariant: Dłuższa gra
Jeœli gra w RUNEBOUND wydaje siê za krótka, podczas zakupu
¿etonów Doœwiadczenia nale¿y skorzystaæ z poni¿szej tabeli:
Liczba graczy Liczba punktów Doœwiadczenia  za 1

¿eton Doœwiadczenia
1–2 6
3–4 5
5–6 4
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Anulowanie: Wiele kart “anuluje” otrzymanie ran. Ma to
miejsce natychmiast, rana w ogóle nie zostaje zadana. Nie
mo¿na anulowaæ rany ju¿ po jej zadaniu (np. póŸniej podczas
tej samej tury lub podczas nastêpnej tury).
“Kosztem ^ / >”: Zwrot “kosztem 1 ^” lub “kosztem 1>”
oznacza, ¿e aby wykorzystaæ specjaln¹ zdolnoœæ danej karty
gracz musi dodaæ swojemu bohaterowi (o ile karta wyraŸnie
nie  wskazuje innej osoby) 1 ranê lub 1 punkt zmeczenia.
Gdy to okreœlenie pojawia siê na karcie sprzymierzeñca nale¿y
dodaæ odpowiedni¹ iloœæ ran lub punktów zmêczenia temu
sprzymierzeñcowi (o ile karta wyraŸnie nie wskazuje innej
osoby), którego dotyczy ta karta.
Koœci: Ka¿dy tekst, który wspomina o “koœciach” ma na myœli
dwie 10-œcienne koœci, chyba, ¿e wyraŸnie napisano i¿ chodzi
o “koœci ruchu”.
Rzut ataku: Tym terminem okreœla siê rzut walki podczas
ataku (nie obrony).
Rzut walki: Tym terminem okreœla siê ka¿dy rzut walki,
zarówno atak, jak i obronê.
Sukces/Pora¿ka: Jeœli tekst karty nie precyzuje co dzieje siê
w przypadku sukcesu lub pora¿ki danego testu, zak³ada siê, ¿e
nic siê nie dzieje. Nale¿y odrzuciæ tê kartê i kontynuowaæ grê.
Ty: Gdy karta odnosi siê do “Ciebie”, ma na myœli twojego
Bohatera. Na przyk³ad, jeœli tekst karty mówi “musisz wykon-
aæ test umiejêtnoœci”, oznacza to, ¿e to twój Bohater musi
wykonaæ ten test. Rzadko, “Ty” mo¿e siê te¿ odnosiæ do
gracza, ale wtedy bêdzie to zawsze dok³adnie wskazane na
karcie.
Twój przeciwnik: Gdy karta odnosi siê do “twojego przeci-
wnika”, ma na myœli kogokolwiek z kim aktualnie prowadzisz
walkê. Zazwyczaj bêdzie to Wyzwanie, ale móg³by to byæ
równie dobrze inny Bohater lub przeciwnik stworzony przez
kartê Spotkania lub Wydarzenia.

Terminy, definicje i uwagi


