


Witamy w Runebound

Swiat RUNEBOUND jest niezwykta, niebezpieczna kraina poteznych
czarodziejow, meznych rycerzy, okrutnych potworéw i zadnych
wiadzy tyranow. To $wiat wielkich wyzwan i szlachetnych czynow.
Ponad wszystko, to swiat legendarnych bohateréw. Teraz nastat
czas, abys i ty do nich dotaczyt.

RUNEBOUND to przygodowa gra fantasy przeznaczona dla 1-6
graczy (najlepiej gra sig przy trzech-czterech).

Rozgrywka w RUNEBOUND zajmuje od dwoch do czterech godzin.

Wprowadzenie

W RUNEBOUND, ty i twoi przeciwnicy wcielicie si¢ w Boha-
terow przemierzajacych krainy Terrinoth w poszukiwaniu przy-
gody. Po drodze zdobedziecie potgzne artefakty i przebieglych
sprzymierzencow (reprezentowanych kartami Przedmiotow

i Sprzymierzencow), ktorzy pomoga wypehic stojace przed
wami zadania. Spotkacie tez straszliwych totrow i diabelskie
putapki (reprezentowane przez karty Przygdd), ktore bedziecie
musieli przezwycigzy¢, jesli zamierzacie osiagnac cel swojej
wWyprawy.

DPrzygody

Sercem RUNEBOUND jest przygoda. Przygoda okresla cel waszego
zadania, a takze cuda i przeszkody, z ktérymi przyjdzie si¢ wam
zmierzy¢. Przygoda zawarta w tym zestawie to “Powr6t Wiadcow
Smokéw”. Podty nekromanta Vorakesh probuje odnalez¢ Smocze
Runy i za ich pomoca wskrzesi¢ Margatha, umartego przed wieka-
mi Wielkiego Wiadcg ztych smokéw. Do was, jako Bohaterow
krainy, nalezy zadanie powstrzymania szalonego planu Vorakesha.

Cel gry

Cel gry w RUNEBOUND zalezy od przygody, ktora rozgrywacie.

W “Powrocie Wiadcow Smokow” celem gry jest zabicie Wielkiego
Wiadcy Margatha lub zebranie trzech Smoczych Runoéw (poprzez
zabicie trzech Wtadcow Smokow). Pierwszy gracz, ktory osiagnie
jeden z wymienionych celow, zostaje zwycigzca (warunki
zwycigstwa zostaly opisane w dalszej czgsci tej instrukcji).

Clementy

12 kart Bohatera

84 karty Przygdd (35 zielonych, 25 z6ltych, 16 niebieskich, 8 czerwonych)
84 karty Handlu (29 Sprzymierzencow, 55 Przedmiotow)

12 plastikowych figurek Bohaterow

60 zeton6w Ran

42 zetony Zmgczenia

48 znacznikow Przygod (22 zielone, 16 zoltych, 11 niebieskich, 9 czerwonych)
60 zetoné6w Doswiadczenia

6 zetondw nierozstrzygnigtych Wyzwan

50 zetonow Ztota (28 x 1 Zlota, 12 x 5 Ztota i 10 x 10 Ziota)

8 Zzetonow Zaglady

2 kosci dziesigcioscienne

5 kosci ruchu

1 plansza

1 instrukcja

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

Karty Bohateréw

Na poczatku rozgrywki, kazdy z graczy otrzymuje kart¢ Bohatera.
Na karcie znajduja sig¢ cechy i specjalne zdolnosci Bohatera,
ktorym przyjdzie mu grac¢ (aby pozna¢ wigcej szczegotow, patrz
diagram “Oznaczenia na kartach” na stronie 3).

Karty Przygéd

Podczas rozgrywki, gracze beda losowac karty Przygod, aby
dowiedzie¢ sig jakie przygody na nich czekaja. Karty Przygod sa
oznaczone kolorami. Zielone przygody sa najtatwiejsze; zotte
stanowia juz wigksze wyzwanie; niebieskie s trudne, a czerwone
najtrudniejsze. Istnieja trzy typy kart Przygod: Wyzwania, Wyda-
rzenia i Spotkania. Wyzwania sa najpowszechniejsze, zazwyczaj
obejmuja walkg z wrogiem. Wydarzenia moga zmieni¢ zasady gry,
poniewaz reprezentuja szerzej zakrojone intrygi i zachodzace

w $wiecie zmiany. Spotkania beda wymaga¢ od Bohatera testow
umiejetnosci, walki lub wypelnienia pobocznego zadania (aby
poznaé wigcej szczegotow, patrz diagram “Oznaczenia na kartach”
na stronie 3). Losowanie i rozpatrywanie kart Przygod zostato
opisane bardziej szczegdtowo w dalszej czgsci tej instrukcji.

Karty Sprzymierzencow

Karty Sprzymierzencow reprezentuja inne postacie, ktore
przytacza si¢ do Bohatera w celu powstrzymania Vorakesha.
Sprzymierzency posiadaja cechy i specjalne zdolnosci, zupehie
jak Bohaterowie. Kazdy z nich posiada takze ceng w sztukach
zlota, ktora gracz musi zaptaci¢, aby wynaja¢ danego
Sprzymierzenca (aby pozna¢ wigcej szczegotow, patrz diagram
“Oznaczenia na kartach” na stronie 3).

Karty Przedmiotéw

Karty Przedmiotow reprezentuja bron, zbrojg i inny ekwipunek,
ktory nosi Bohater. Tak jak Sprzymierzency, Przedmioty posiadaja
ceng w sztukach zlota, ktora gracz musi zaplacic, aby je naby¢.
Przedmioty obdarzaja Bohatera wymienionymi na karcie specja-
Inymi zdolnos$ciami. Kazda karta opisuje rodzaj Przedmiotu (arte-
fakt, pancerz itd.) oraz jego typ (miecz, tarcza itd.). Bohater gracza
moze posiada¢ tylko pewna liczbg Przedmiotow okreslonego rodza-
ju i typu. Ograniczenia ilosci Przedmiotow zostaty opisane bardziej
szczegdtowo w dalszej czgsci tej instrukcji (aby poznaé wigcej
szczegotow, patrz diagram “Oznaczenia na kartach” na stronie 3).

Plastikowe figurki Bohateréw

Kazdy Bohater jest reprezentowany na planszy przez
odpowiednia figurke.

Zetony Ran i Zmeczenia

Zetonéw tych uzywa sie do zaznaczania iloéci ran i punktow
Zmeczenia, ktore otrzymali Bohaterowie i ich Sprzymierzeficy.
Otrzymywanie ran i punktow Zmeczenia zostato opisane bardziej
szczegbtowo w dalszej czgsci tej instrukcji.

Zeton Rany Zeton Zmeczenia
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Znaczniki Przygéd

Znaczniki Przygod rozmieszcza si¢ na planszy, aby zaznaczy¢
miejsca, w ktorych na Bohaterow czekaja przygody. Tak jak w
przypadku kart Przygod, znaczniki Przygod sa oznaczone kolorami;
zielone reprezentuja najtatwiejsze przygody; zolte stanowia juz
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wigksze wyzwanie; niebieskie sa trudne, a czerwone najtrudniejsze.
Znaczniki Przygdd sa dwustronne. Z jednej strony znajduje sig
klejnot odpowiedniego koloru, z drugiej warto$¢ przygody w punk-
tach Doswiadczenia. Punkty Doswiadczenia zostaty opisane
bardziej szczegotowo w dalszej czgsci instrukcji.
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Zetony Doéwiadczenia

Za pokonane Wyzwania gracze otrzymuja punkty Doswiadczenia,
ktore moga pozniej wymieni¢ na zetony Doswiadczenia. Kazdy
zeton Doswiadczenia zapewnia Bohaterowi trwala, wskazana na
Zetonie premig.

Zetony nierozstrzygnietych Wyzwan

Jesli Bohater nie podota przygodzie, w miejscu, w ktorym ja
napotkal, gracz musi potozy¢ jeden z zetondw nierozstrzygnigtych
Wyzwan. Zetony te zostaty ponumerowane od 1 do 6. Kazdy z nich
odpowiada jednemu z szesciu pol nierozstrzygnigtych Wyzwan,
znajdujacych sig¢ na krawedzi planszy. Nierozstrzygnigte Wyzwania
zostaty opisane bardziej szczegétowo w dalszej czgsei instrukcji.
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Zetony zlota

Zetony ztota wystepuja w trzech nominatach: Zetony jednej, pieciu
i dziesigciu sztuk zlota (oznaczone jako I, V i X). Przezywajac
przygody gracze zdobywaja ztoto, ktore nastgpnie wydaja

w miescie, aby wynaja¢ Sprzymierzencow, zakupi¢ Przedmioty lub
wyleczy¢ swoja druzyng.
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Zetony Zaglady

Tych zetondéw uzywa si¢ jedynie podczas gry z opcjonalnym
wariantem Szlaku Zagtady. Zasady Szlaku Zagtady zostaty opisane

pod koniec tej instrukcji.

Dziesiecioécienne kosci

Gracze uzywaja tych kosci podczas kazdego rzutu, procz ruchu.
Kazdy rzut wykonuje si¢ obiema kos¢mi i dodaje do siebie wyniki.
Wynik “0” traktuje si¢ jako “dziesiatk¢”. Zatem jesli wypadna dwa
“0”, wynikiem rzutu bedzie “dwadziescia”. Jesli karta odwotuje si¢

do “kosci”, chodzi whasnie o te dziesigcio$cienne kosci, chyba, ze
wyraznie napisano, iz chodzi o “kosci ruchu”.

Kosci ruchu

Gracze rzucaja tymi kosémi, aby okresli¢ na jakie pole moze
wejs¢ ich Bohater. Symbole na kosciach odpowiadaja siedmiu
typom terenu wystgpujacym na planszy. Ruch zostat opisany
bardziej szczegétowo w dalszej czesci instrukeji.
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Przygotowanie planszy

: Nierozstrzygniete Wyzwania
Zetony nierozstrzygnigtych Wyzwan (1-6) nalezy potozy¢
na odpowiednich polach.

Talia handlu Talie Przygéd
Tali¢ Handlu nalezy — Talie Przygod (czerwona, niebieska,
potozy¢ w tym z0lta 1 zielong) nalezy potozy¢ na
miejscu. obszarach o odpowiednim kolorze.

Gdy ktorys z graczy wylosuje Wydarzenie, jego karta
zostanie tu umieszczona. Na poczatku gry nie spoczywa
tu zadne Wydarzenie.

Stosy kart handlu

Na kazdym z tych obszaréw, procz Tamaliru, nalezy
potozy¢ po jednej, odkrytej karcie Handlu.
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Stos kart Handlu
miasta Tamalir

Znaczniki Przygéd
Na kazdym polu mapy zaz-
naczonym klejnotem przy-
gody nalezy potozy¢
odpowiedni znacznik
Przygody (rysunkiem klejnotu
ku gorze).

Plansza

Gtowna czgs¢ planszy zajmuje, podzielona na szeSciokatne pola,
olbrzymia mapa $§wiata RUNEBOUND. Kazde pole reprezentuje albo
typ terenu (rowning, droge, rzeke, bagno, las, wzgorza lub gory)

albo miasto. Dla potrzeb ruchu, pola miast traktowane sa jak kazdy

typ terenu. Wiele pol mapy zostato oznaczonych klejnotami przy-
gody odpowiedniego koloru (zielony, zotty, niebieski, czerwony),
tak, aby wskazac jakie znaczniki Przygody maja sig na nich
znalez¢.

Reszte planszy zajmuja pola nierozstrzygnigtych Wyzwan, stosy
kart Handlu poszczegdlnych miast, a takze obszary dla czterech
talii Przygod i pole na karty Wydarzen.

Przygotowanie gry

. Planszg nalezy roztozy¢ na $rodku stotu.

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

3. Zetony nierozstrzygnietych Wyzwan nalezy polozyé na

Karta
Przedmiotu
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Zycie: Ta cecha reprezentuje zdrowie i zywotno$¢, zarowno poszuki-
waczy przygod, jak i potworéw. Gdy Bohaterowie, Sprzymierzency lub
Wyzwania otrzymaja liczbe ran réwna Zyciu, zostaja pokonani.
Bohaterowie zostaja ogluszeni, Sprzymierzency i Wyzwania zostaja zabi-
ci.

Wytrzymalos¢: Ta cecha reprezentuje wigor i zahartowanie poszuki-
waczy przygod. Bohaterowie i ich Sprzymierzency moga otrzyma¢ liczbg
zetonéw Zmecezenia rowna ich Wytrzymatosci. Kazdy kolejny zeton
Zmeczenia traktowany jest jako rana.

Tekst karty: Ten tekst opisuje efekt karty i jej specjalne zasady. Tekst
napisany kursywq stuzy do budowania klimatu gry i nie ma bezposred-
niego wptywu na rozgrywke.

Cechy: Te ikony reprezentuja cechy Bohaterow, Sprzymierzencow

i Wyzwan.

Ranga Wydarzenia: Warto$¢ tego numeru decyduje o tym, ktore Wydarzenia
wchodza do gry, a ktore zostaja odrzucone.

Ikony: Te ikony maja wiele funkcji. Ikony na kartach Wydarzen przy-
pominaja o uzupeianiu klejnotéw przygody na mapie. Ikony na kartach
Handlu przypominaja, ktore z Przedmiotow nalezy odrzuci¢ po ich
uzyciu, ktére wymagaja aktywacji, a ktore dziataja stale.

Cechy
(dla Bohaterow, Sprzymierzencow i Wyzwan)

7. Cena: To cena zakupu Przedmiotow i najmu Sprzymierzencow. Cena
zakupu jest wyrazona w sztukach zlota.

8. Percepcja: Dla Bohaterow i Sprzymierzencow, liczba ta stanowi premig
do testow umiejgtnosci umystowych i rzutow podczas walki dystansowe;.
Dla karty Wyzwania, liczba ta stanowi liczbg docelowa, ktorej podczas
walki dystansowej gracz musi dorowna¢ lub ja przekroczy¢.

9. Obrazenia dystansowe: To liczba ran, ktore Bohater, Sprzymierzeniec
lub Wyzwanie zadaje podczas walki dystansowe;.

10. Sita: Dla Bohaterow i Sprzymierzencow, liczba ta stanowi premig do
testow umiejetnosci fizycznych i rzutow podczas walki wreez. Dla karty
Wyzwania, liczba ta stanowi liczbg docelowa, ktorej podezas walki wrecz
gracz musi dordwnac lub ja przekroczy¢.

11. Obrazenia wrecz: To liczba ran, ktore Bohater, Sprzymierzeniec lub
Wyzwanie zadaje podczas walki wrecz.

12. Magia: Dla Bohaterow i Sprzymierzencow, liczba ta stanowi premi¢ do
testow umiejetnosci opartych na sile woli i rzutow podczas walki
magicznej. Dla karty Wyzwania, liczba ta stanowi liczbg docelowa, ktorej
podczas walki magicznej gracz musi dorownac lub ja przekroczy¢.

13. Obrazenia magiczne: To liczba ran, ktore Bohater, Sprzymierzeniec
lub Wyzwanie zadaje podczas walki magicznej.
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odpowiednich polach nierozstrzygnigtych Wyzwan (zeton
z numerem jeden na polu pierwszym itd.)

. Karty Sprzymierzencow i Przedmiotéw nalezy wymieszaé

w jedna wspdlna tali¢ Handlu. Tali¢ Handlu nalezy potozy¢ na
odpowiednim obszarze planszy. Nastegpnie, nalezy wylosowac
po jednej karcie dla kazdego miasta procz Tamaliru i potozy¢
je, odkryte, na odpowiednich stosach kart Handlu. Kazde
miasto posiada przyporzadkowany mu, oznaczony herbem, stos
kart Handlu.

. Karty Przygod nalezy podzieli¢ wedlug kolorow na cztery talie,

nastgpnie je potasowac i potozy¢ na odpowiednich obszarach
planszy.

6. Kazdy z graczy otrzymuje 3 sztuki ztota. Pozostale zetony ztota

tworza wspolny bank. Wszystkie sztuki ztota, ktore zdobedzie
gracz pochodza z banku. Wszystkie sztuki ztota, ktore gracz

3

wyda, czy to na leczenie czy na zakupy, wracaja do banku.
Gracz moze w kazdej chwili “rozmienia¢” w banku swoje
sztuki ztota.

7. Wszystkie zetony Ran, Zmgczenia i Doswiadczenia nalezy
utozy¢ we wspolny stos, tak aby wszyscy gracze mieli do niego
swobodny dostgp.

8. Kazdy gracz losuje kartg Bohatera, ktorym przyjdzie mu grac.
Ewentualnie, jesli gracze tak uzgodnia, kazdy z nich wybiera
Bohatera, ktorym chce grac.

9. Kazdy gracz bierze plastikowa figurke odpowiadajaca jego
Bohaterowi. Nieuzywanych Bohateréw i ich figurki nalezy
odtozy¢ do pudetka, poniewaz nie beda brali udzialu w grze.

10. Nalezy w losowy sposob ustali¢, ktory gracz rozpocznie gre.

Przygotowanie gry dobiegto konca - niech rozpocznie si¢ przygoda!
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Przebieg gry

Rozgrywka w RUNEBOUND sktada sig¢ z serii tur. Gracz rozgrywa
cala swoja ture, nastgpnie robi to gracz po jego lewej itd. Gra prze-
biega w ten sposob do momentu, w ktérym jeden z graczy zostanie
ZWYyCigzca.

Tura kazdego gracza sktada sig¢ z 5 faz:

Faza 1: Regeneracja
Faza 2: Ruch

Faza 3: Przygoda
Faza 4: Handel

Faza 5: Doswiadczenie

Gracz musi wykonywa¢ poszczegolne fazy w ustalonej kolejnosci,
chociaz moze si¢ zdarzy¢, ze nie bedzie w stanie wykona¢
wszystkich pigciu faz (np. gracz, ktory zakonczy ruch na obszarze
miasta, automatycznie pominie fazg Przygody).

Faza 1: Regeneracj a

Podczas tej fazy, gracz odwraca wszystkie swoje aktywowane karty
(do tej pory zakryte) tak, aby znoéw byty odkryte. Od tej pory
ponownie mozna z nich korzysta¢. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej

o aktywacji kart, patrz strona 6. Jesli gracz nie posiada zadnych
aktywowanych kart, pomija tg faze.

Faza 2: Ruch

Podczas tej fazy, gracz porusza si¢ swoim Bohaterem po planszy.
Figurka Bohatera reprezentuje zarowno jego samego, jak i wszyst-
kich jego Sprzymierzencow.

Bohaterowie zaczynaja gre w mieScie Tamalir. W swojej
pierwszej turze, przed wykonaniem ruchu Bohaterem, gracz
stawia jego figurke w centralnej czeSci planszy, na obszarze
miasta Tamalir.

Koéci ruchu

Ruch Bohatera zalezy od kosci ruchu. Zazwyczaj, gracz bedzie
rzucal pigcioma kos¢mi. Jesli Bohater lub jego Sprzymierzency
otrzymali jakies rany lub punkty Zmgczenia, gracz rzuca nie wigcej
niz czterema kosémi.

Przyklad ruchu

W tym przyktadzie, Tomek rzucit za swojego Bohatera, Varikasa
Martwego, czterema kos¢mi. Na kosciach wypadto:
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Tomek moze uzyc¢ tych kosci na wiele sposobow, ponizej
zamieszczono trzy najlepsze:

o m Conl _| (Rowmna rzeka, las, wzgorza): Varikas
Martwy moze sig ruszy¢ na pole z niebieska przygoda.

e ||y (Droga, droga): Varikas Martwy moze dotrze¢ do
Greyhaven. (Uwaga: Tomek mogt uzy¢ dowolnej kosci, aby
przesunac si¢ na pole miasta, nie musiata to by¢ koniecznie
droga).

e i i] (Wzgorza, gory): Varikas Martwy moze sig ruszy¢
na pole z zolta przygoda.
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herby miast
Kazdemu miastu odpowiada, oznaczony jego
herbem, stos kart Handlu.

Symbole terenu

Na kazdej $ciance kosci ruchu znajduja si¢ dwa lub wigcej symbole
terenu. Kazdy symbol terenu odpowiada jednemu z siedmiu
typow terenu wstqpujqcych na planszy.

; Réwnina E : Bagno Droga
zgorza Gory Rzeka Miasto
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Dla potrzeb ruchu, pola miast traktowane sa jak kaZdy typ

terenu. Gracz moze wykorzysta¢ dowolny symbol terenu, aby
wkroczy¢ na pole miasta.

Kazdy uzyskany w rzucie symbol pozwala graczowi na przesunig-
cie swojego Bohatera o jedno pole danego typu terenu. Mimo ze
kazda $cianka kos$ci posiada kilka symboli, gracz moze wykorzy-
stac tylko jeden z symboli na kazdej kosci. Jesli wige kos¢ pokaze
symbole réwniny, wzgorz i drogi, to gracz bedzie mogt przesunaé
swojego Bohatera na rowning lub na wzgorza lub na drogg.

Na przyktad: Trzy kosci ruchu pokazujq symbole rzeki. Bohater

gracza moze przemiescic sie maksymalnie o trzy pola rzeki, czyli
o jedno pole za kazdq kos¢ ruchu.

Pozostale zasady ruchu

e (Gracz nie musi przesuwa¢ Bohatera o maksymalna, wyrzucona
liczbg pol. Niewykorzystane kosci ruchu przepadaja.
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e Znajdujace si¢ na planszy znaczniki Przygod, zetony
nierozstrzygnigtych Wyzwan 1 figurki innych Bohaterow nie
wptywaja na mozliwos¢ ruchu. Gracz moze przesunaé swojego
Bohatera na, z i przez pole zawierajace powyzsze elementy bez
zadnego efektu.

¢ Przed rzutem ko$¢mi ruchu, gracz moze zdecydowac si¢ na
odpoczynek. Aby odpoczaé, gracz rzuca po prostu mniej niz
czteroma ko$¢mi ruchu. Kazda niewykorzystana ko$¢ pozwala
usunac¢ z karty Bohatera lub jego Sprzymierzenca jeden Zeton
Zmgeczenia. Gracz moze zdecydowac si¢ w ogole nie ruszaé
i tym samym odrzuci¢ cztery Zetony Zmeczenia.

e Zamiast wykonywac rzut, gracz moze przesuna¢ swojego
Bohatera na sasiednie pole. Jest to niedozwolone, jesli gracz
wezesniej zdecydowal si¢ na odpoczynek.

e Jesli gracz zakonczy ruch na obszarze pozbawionym znacznikow
Przygdd lub miasta, to pomija odpowiednio albo faz¢ Przygody
albo faz¢ Handlu.

e Wzdhiz krawedzi mapy znajduja si¢ ucigte, niepelne pola. Te
pola nie stanowia czg$ci mapy, a co za tym idzie, Bohaterowie
nie moga na nie wkraczac

Faza 3: Przygoda

Jesli gracz zakonczy swoj ruch na polu zawierajacym znacznik
Przygody, moze zdecydowa¢ czy podejmie si¢ przygody czy tez
nie. Jesli gracz zdecyduje si¢ nie podejmowac przygody, prze-
chodzi od razu do fazy Doswiadczenia.

Jesli gracz zdecyduje si¢ podja¢ przygode, losuje wierzchnig kartg
z talii Przygdod odpowiadajacej kolorem znacznikowi Przygody.
Gracz odkrywa kartg przed innymi graczami i rozstrzyga przygodg.

Graczom moze sprawi¢ przyjemnos$¢ odczytanie na glos rowniez
tekstu budujacego klimat.

Karty Przygéd
W grze wystepuja trzy typy kart Przygod: Wyzwania,
Wydarzenia i Spotkania. Kazde z nich rozstrzyga si¢ inaczej:

Wyzwania
Wigkszo$¢ kart Przygod to Wyzwania, a wszystkie Wyzwania
opieraja si¢ na walce. Zasady walki znajduja si¢ na stronie 6.

Wydarzenia

Wydarzenia to karty Przygod, ktore wywieraja globalny wplyw na
swiat gry. Po ich odkryciu, karty te pozostaja w grze. Po
wylosowaniu Wydarzenia, gracz sprawdza, czy na polu planszy
przeznaczonym dla kart Wydarzen spoczywa juz jakas karta. Jesli
nie, gracz ktadzie tam nowowylosowana kartg. Jej efekty naty-
chmiast wplywa na rozgrywke. Karta ta pozostaje w grze do czasu,
kiedy zostanie zastapiona przez pozniejsza kartg Wydarzenia.

Jesli na polu przeznaczonym dla kart Wydarzen spoczywa juz jakas
karta, gracz porownuje jej range (I, II, III lub IV) z ranga karty
wlasnie wylosowanej. Jesli nowa karta posiada rangg rowng lub
wyzszq od rangi karty Wydarzenia bedacego obecnie w grze, nowa
karta zastepuje stara. Jej efekt natychmiast wptywa na rozgrywke,
a sama karta pozostaje w grze do czasu, gdy zostanie zastapiona.
Poprzednia karta Wydarzenia zostaje odrzucona - nalezy ja wsuna¢
na spaod talii Przygod odpowiedniego koloru.

Jesli ranga nowej karty Wydarzenia jest nizsza niz ta, ktora posiada
karta Wydarzenia bgdacego obecnie w grze, gracz ignoruje efekt
nowej karty. Gracz odrzuca nowa kartg i wsuwa ja na spod talii
Przygod odpowiedniego koloru.

Uwaga: Jesli karta Wydarzenia, ktora znajduje si¢ w grze posiada

rangg “I”, a nowowylosowana “III”, to nowa karta zastgpuje stara,

a karty o randze “I” i “II” nie beda juz w stanie wywrze¢ efektu do
konca gry.



Jesli gracz wylosowat kartg Wydarzenia, to po jej rozstrzygnigciu
musi wylosowac¢ kolejna kartg Przygdd. W ten sposob mozliwe jest
rozstrzygnigcie nawet kilku Wydarzen podczas jednej fazy Przygody!

Odnawianie znacznikéw Przygod: W lewym,

dolnym rogu kazdej karty Wydarzenia znajduje si¢

ikona w ksztalcie stofica. Przypomina ona

o konieczno$ci ponownego roztozenia znacznikow

Przygdd. Znaczniki rozktada sig jedynie na

odpowiednich polach, i to takich, ktore aktualnie nie posiadaja juz
znacznikow. Podczas rozktadania nowych znacznikow, powinno sig
przestrzegac ponizszych regutk:

e Znaczniki Przygod nalezy potozy¢ jedynie na tych polach, ktore
posiadaja klejnot przygody otoczony promieniami stofica.

* Nalezy si¢ upewnié, ze kolor nowego znacznika odpowiada
kolorowi klejnotu przygody (zielony znacznik Przygody nalezy
polozy¢ na polu z zielonym klejnotem przygody itd.).

* Tylko znaczniki ze wspdlnego stosu (patrz: zasady punktow
Doswiadczenia) moga by¢ ponownie roztozone na planszy. Jesli
zabraknie znacznikow, gracz, ktory wylosowat karte
Wydarzenia wybiera, na ktorych polach nalezy potozy¢
dostgpne znaczniki. Uwaga: Znaczniki nalezy roztozy¢, nawet
gdyby nowa karta ulegata odrzuceniu.

Spotkania

Spotkania sa w istocie podobne do Wyzwan. Karty Spotkan wyma-
gaja zazwyczaj testu umiejetnosci (patrz strona 9), czasem nawet
walki. Z reguly jednak stawiaja przed graczem takze inne warunki,
ktérych wypelnienie moze zaja¢ wiele tur. Spotkania niosa ze soba
nagrody w postaci ztota, premii lub specjalnych zdolnosci.

Kiedy gracz wylosuje kartg Spotkania, powinien zastosowac si¢ do
jej tresci.

Uwaga: Karty Spotkan, ktére ulegaja odrzuceniu, nie wracaja
na spod odpowiedniej talii Przygod (zostaja trwale odrzucone).

Jesli gracz wylosowat kartg Spotkania, to po jej rozstrzygnigciu
musi wylosowac kolejna karte Przygod. W ten sposob mozliwe jest
rozstrzygnigcie nawet kilku Spotkan podczas jednej fazy Przygody!

Zetony nierozstrzygnietych Wyzwan

Jesli gracz zakonczy ruch na polu zawierajacym zeton
nierozstrzygnigtego Wyzwania (patrz strony 6-7), czeka na niego
Wyzwanie, ktore spoczywa na odpowiednim polu nierozstrzyg-
nigtego Wyzwania. Jesli gracz podejmie sig przygody, nie losuje
karty Przygody. Zamiast tego, rozstrzyga Wyzwanie spoczywajace
na odpowiednim polu nierozstrzygnigtego Wyzwania.

Uwaga: Jesli zeton nierozstrzygnigtego Wyzwania znajduje si¢
na tym samym polu, co znacznik Przygody, a kolor karty
kryjacej sig na polu nierozstrzygnigtego Wyzwanie jest inny, niz
znacznika Przygody, to gracz musi w pierwszej kolejnosci
zmierzy¢ sig¢ z Przygoda kryjaca si¢ pod zetonem nierozstrzyg-
nigtego Wyzwania.

Jesli na jednym polu znajduje sig kilka znacznikéw Przygod

w roznych kolorach, gracz moze wybraé, z ktora Przygoda chce
sig zmierzy¢.

Kontakty miedzy Bohaterami

Jesli gracz zakonczy ruch na obszarze zajmowanym przez Bohatera
innego gracza, musi zdecydowac, czy chce z nim nawigzac¢
kontakt. Istnieja dwa rodzaje kontaktow:

* Handel: gracz decyduje sig¢ na handel z Bohaterem innego gracza.
» Walka: gracz decyduje si¢ zaatakowa¢ Bohatera innego gracza.

handel z innymi Bohaterami
Jesli gracz wyrazi chg¢ handlu z innym Bohaterem, po§wigca
mozliwos¢ zaatakowania go w tej turze. Podczas handlu, gracze

moga dowolnie wymienia¢ ztoto, Przedmioty lub Sprzymierzencow.
Porozumienia migdzy graczami uwaza si¢ za wiazace.

Walka z innymi Bohaterami

Walka pomigdzy Bohaterami przypomina walke z Wyzwaniami.
Pelny opis walki pomigdzy Bohaterami zostat zawarty na stronie
www.galakta.pl lub www.fantasyflightgames.com.

Faza 4: bhandel

Gracz moze rozegra¢ faz¢ Handlu tylko, jesli zakonczyt ruch na
polu miasta - w przeciwnym wypadku, pomija t¢ fazg.

Dziatania podczas fazy handlu

Kazde z miast posiada przyporzadkowany mu stos kart Handlu,
znajdujacy si¢ na brzegu planszy. Kazdy stos oznaczony jest
herbem odpowiedniego miasta. Stos kart Handlu okresla, jakie
Przedmioty sa do nabycia i jacy Sprzymierzency moga zostac
wynajeci w danym miescie.

Zanim gracz podejmie jakiekolwiek dziatania podczas fazy Handlu,
musi wylosowac¢ karte z talii Handlu i potozy¢ ja, odkryta, na stosie
kart odwiedzanego miasta. Uwaga: Tamalir nie posiada na starcie
zadnych kart na swoim stosie kart Handlu - zostana one dotozone
dopiero w trakcie gry, wedlug powyzszej reguty.

Gdy gracz dotozy juz kartg do stosu, moze, dopoki go na to stac,
podja¢ dowolna liczbg z ponizszych dziatan, w dowolnej
kolejnosci, dowolna ilo$¢ razy:

»  Zakupi¢ Przedmiot: Jesli na stosie kart Handlu znajduja si¢
jakie$ Przedmioty, gracz, ptacac odpowiednia ceng do banku,
moze wybra¢ jeden z nich. Kart¢ Przedmiotu nalezy potozy¢
obok karty Bohatera.

*  Wynaja¢ Sprzymierzenca: Jesli na stosie kart Handlu znajduja
si¢ jacy$ Sprzymierzency, gracz, ptacac odpowiednia ceng do
banku, moze wybrac jednego z nich. Kartg Sprzymierzenca
nalezy polozy¢ obok karty Bohatera.

* Sprzedaé Przedmiot: Gracz odklada na stos kart Handlu jeden
z posiadanych Przedmiotow. W zamian, pobiera z banku
potowe jego ceny (zaokraglajac w dot). Niedozwolona jest
sprzedaz Przedmiotow o cenie jednej sztuki ztota (poniewaz
w takim wypadku, gracz nie otrzymalby ani jednej sztuki ztota
w zamian). Z oczywistych powodow, sprzedaz Sprzy-
mierzencow jest niedozwolona.

Uwaga: W tej samej turze nie mozna kupi¢, a nastgpnie
sprzedac tego samego Przedmiotu.

Przyktad: Jesli gracz sprzeda Przedmiot warty trzy sztuki zlota,
otrzyma w zamian jednq sztuke zlota.

*  Uzdrowi¢ sig: W zamian za jedna sztuke zlota, gracz moze
odrzuci¢ jeden zeton Rany lub wszystkie zetony Zmegczenia
spoczywajace na jego Bohaterze lub jednym ze
Sprzymierzencow.

Karty Sprzymierzencéw i Przedmiotéw

Talia Handlu sktada si¢ z dwoch typow kart. Karty

Sprzymierzencow sa podobne do kart Bohateréw (patrz diagram:

Oznaczenia na kartach). Podobnie jak Bohaterowie, Sprzymierzency
posiadaja cechy, a czasem i specjalne zdolnosci.

Przedmioty to karty reprezentujace ekwipunek, jaki przyjdzie
Bohaterowi zdoby¢ podczas gry. Przedmioty zostaty podzielone
wedtug rodzaju (np. Bron) i typu (np. Relikwia). Dodatkowo,
Przedmioty dziela si¢ rowniez wedlug sposobu uzycia:

* Przedmioty wymagajace aktywacji: Aby wyko-
rzysta¢ specjalny efekt tych Przedmiotow, gracz
musi je aktywowa¢ (wigcej informacji o akty-
wowaniu kart na stronie 6), co zaznacza si¢
poprzez zakrycie karty (odwrdcenie jej koszulka
do gory). Takie Przedmioty moga by¢ wykorzys-
tane jedynie raz na turg.

* Przedmioty wymagajace odrzucenia: Po uzyciu
specjalnych efektow tych Przedmiotow, gracz musi
je odrzuci¢ (wsuna¢ na spod talii Handlu).

* Przedmioty zawsze aktywne: Dopoki gracz jest ich
posiadaczem, te Przedmioty zapewniaja mu trwale
korzysci. Jesli z jakiegokolwiek powodu gracz
straci taka kartg, traci tez zapewniane przez nia
korzysci.

Na kazdej karcie Przedmiotu znajduje si¢ ikona, okreslajaca

kategori¢ danej karty.

Uwaga: Jesli Przedmiot posiada zarowno efekt zawsze aktywny
i efekt wymagajacy aktywacji, to efekt zawsze aktywny zapewnia
Bohaterowi korzysci nawet po odwrdceniu takiej karty.

Ograniczenia iloéci Przedmiotéw i Sprzymierzencéw

W zadnym momencie gry Bohater nie moze posiada¢ wigcej niz
dwie sztuk Broni i jeden Pancerz. Bohater nie moze tez posiadac
wigcej niz dwoch Sprzymierzencow. Jesli gracz cheialby naby¢
nowa bron lub pancerz, albo naja¢ nowego Sprzymierzenca,

a posiada juz ich maksymalna liczbg, musi najpierw sprzedac lub
odrzuci¢ odpowiednig karte.

W kazdej chwili gracz moze odrzuci¢ dowolna kartg Sprzymie-
rzenca lub Przedmiotu. Gracz moze sprzeda¢ Przedmiot tylko
podczas fazy Handlu (czyli tylko wtedy, gdy jego Bohater znajduje
si¢ na polu miasta) lub podczas handlu z innym Bohaterem.
Odrzucone karty Sprzymierzeficow i Przedmiotow gracz wsuwa na
spod talii Handlu.

Podczas gry, gracz moze wejs¢ w posiadanie kart Przygod, ktore
rowniez beda objete powyzszymi ograniczeniami. Na przyktad,
karta “Kwestia Honoru” moze przysporzy¢ graczowi Sprzymie-
rzenca. Jesli taki gracz posiada juz dwoch Sprzymierzencow, nie
moze przyja¢ do swej druzyny nowego Sprzymierzenca
pochodzacego z karty Spotkania, chyba ze zdecyduje si¢ odrzuci¢
jednego ze swoich obecnych Sprzymierzencow.

Sprzymierzency nie moga uzywac Broni ani posiada¢ Przed-
miotoéw, chyba ze zezwala na to polecenie na danej karcie.

Faza 5: Dodwiadczenie

W trakcie gry, pokonujac Wyzwania, Bohater zdobywa znaczniki
Przygod. Podczas fazy Doswiadczenia, gracz moze wymienic te
znaczniki na Zetony Doswiadczenia. Zetony Doswiadczenia
obrazuja rosnacg sitg i sprawno$¢ Bohatera, zapewniajac zarazem
trwate premie.

DPunkty Doswiadczenia

Na odwrocie kazdego znacznika Przygody znajduje sig liczba,
okreslajaca ile dany znacznik jest wart w punktach Do$wiadczenia.
Zaleznie od liczby graczy, zmienia sig liczba punktow Doswiad-
czenia potrzebnych do nabycia jednego zetonu Doswiadczenia:

Liczba graczy  Liczba pkt Do$wiadczenia za 1 Zeton Doswiadczenia

1-2 5
34 4
5-6 3

Na przyktad, w grze, w ktorej bierze udziat czterech graczy, jeden
zeton Doswiadczenia kosztuje cztery punkty Doswiadczenia.

Wydane znaczniki Przygdod nalezy odtozy¢ na wspolny stos. Jesli
podczas kupna zetonéw Doswiadczenia gracz musi “rozmieni¢”
znaczniki Przygod, moze to zrobi¢ poprzez wymiang znacznikow
ze wspolnym stosem. W mato prawdopodobnym przypadku, gdyby
wymiana ze wspolnym stosem nie byta mozliwa, gracz powinien
zanotowac swoje niewydane punkty Doswiadczenia na kartce
papieru.




Zetony Doswiadczenia

Bohater moze posiada¢ dowolna liczbg zetonow Doswiadczenia.
Gracz moze naby¢ dowolna liczbg zetonéw za jednym razem, nie
istnieje jednak zadna premia za gromadzenie znacznikow Przygod.

Podczas zakupu zetonu Doswiadczenia, gracz wybiera jeden z
ponizszych zetonow:

* Bohater otrzymuje trwata premig +2 do Percepcji

e Bohater otrzymuje trwata premig +2 do Sity

e Bohater otrzymuje trwata premig +2 do Magii

* Bohater otrzymuje trwata premig +2 do Wytrzymatosci
 Bohater otrzymuje trwata premie +1 do Zycia (patrz ponizej)

Gdy gracz decyduje si¢ na podwyzszenie Zycia Bohatera, po$wig-
ca prawo do losowania najtatwiejszych kart Przygod nadal dla
niego dostepnych. Na przyktad, jesli gracz podwyzszy Zycie
Bohatera o jeden, nie moze juz losowac¢ zielonych kart Przygod.
Jesli pozniej zndw podwyzszy Zycie swojego Bohatera o jeden,
straci prawo do losowania roéwniez zottych kart Przygod (nie
bedzie mogt losowac ani zielonych, ani zottych kart).

Zycia nie mozna podwyzszy¢ o wiecej niz trzy punkty,
poniewaz w takim wypadku, gracz nie moégiby losowaé zad-

W RUNEBOUND, dla cech i niektorych okreslen uzyto symboli-
skrotow. Symbole te, wraz z ich znaczeniem, zamieszczono
ponizej:

-] Percepcja L Rany
W Sita ‘ Zmeczenie
G} Magia @ Zloto

Wartoéé w punktach Doswiadczenia

Zetony Doswiadczenia posiadaja warto$¢ w punktach Doswiad-
czenia rowng ilosci punktow Doswiadczenia poswigconych na
uzyskanie danego zetonu. Gracze nie musza pamigtaé tej wartosci,
ale niektore karty si¢ do niej odwotuja.

Koniec tury

Tura obecnego gracza dobiega konca. Gracz po jego lewej
rozpoczyna swoja turg, zaczynajac od fazy Regeneracji.

Inne zasady

Ponizej znajduja si¢ wszystkie dodatkowe zasady potrzebne do
gry w RUNEBOUND.

Otrzymywanie ran i punktéw Zmeczenia

Gdy gracz otrzymuje lub zadaje rany, ktadzie odpowiednia liczbg
zetondw Ran na karcie Bohatera, Sprzymierzenca lub karcie Przy-
gody. Gdy liczba zetonow Ran bedzie réwna lub przekroczy
warto$¢ Zycia danej karty, ta karta zostaje pokonana. Bohaterowie
zostaja ogluszeni, Sprzymierzency i Wyzwania zostaja zabici.

Podobnie, gdy gracz otrzymuje punkty Zmeczenia, ktadzie na kar-
cie Bohatera lub Sprzymierzenca odpowiednia liczbg zetonow
Zmeczenia. Gdy liczba zetondw Zmegczenia przekroczy Wytrzy-
mato$¢ karty, nadmiar Zetondw zostaje natychmiast zamieniony na
rany.

Wykorzystanie niektorych specjalnych zdolnosci Bohaterow, Przed-
miotow, Sprzymierzencow i innych kart wiaze sig czgsto z otrzy-
maniem Ran lub punktow Zmeczenia. W takim przypadku bedzie
to wskazane na danej karcie poprzez uzycie zwrotu “kosztem €@
lub “kosztem 9”. Gracz nie moze wykorzysta¢ takiej specjalnej
zdolnosci, jesli podniostoby to poziom punktéw Zmeczenia
powyzej warto$¢ Wytrzymalos$ci jego Bohatera.

Gdy gracz odrzuca zetony Ran i Zmgczenia, odktada je na wspolny
stos.

Korzystanie ze specjalnych zdolnoéci kart

Wiele z kart -- w tym karty Bohaterow - posiada specjalne zdolnos-
ci, ktore moga by¢ wykorzystane przez ich wlascicieli. Wigkszo$¢
zdolnosci jasno opisuje kiedy i za jaka ceng (jesli efekt posiada
koszt) moga by¢ uzyte. Zdolnosci, ktorych opis poprzedzaja
wyrazenia Przed walka, Walka dystansowa, Walka wrecz lub
Walka Magiczna moga by¢ uzyte jedynie podczas walki i to tylko
we wskazanym pogrubieniem czasie.Jesli tekst danej karty nie
stanowi inaczej, specjalna zdolno$¢ moze zosta¢ wykorzystana
wielokrotnie.

Uwaga: Etap “Przed walka” nie jest faza walki. Z tego powodu,
nawet karty posiadajace zwrot “W kazdej fazie” nie moga zostac
uzyte “Przed walka”.

Na przyktad: Po wylosowaniu karty Wyzwania, Varikas Martwy
uzywa swojej specjalnej zdolnosci i dokonuje magicznego ataku
“Przed walkq”. Mimo Ze atak si¢ powiodt, Varikas nie moze akty-
wowacé Przedmiotu “Plomien Duszy”, poniewaz ta karta moze
zosta¢ aktywowana jedynie podczas “magicznej” fazy walki.

Aktywowanie kart

Niektore karty Przedmiotdw musza zosta¢ aktywowane, aby mozna
byto skorzystac z ich specjalnych zdolnosci. Po aktywacji karty (jej
uzyciu), zakrywa si¢ ja (czyli odwraca koszulka do gory)

i pozostawia przed graczem, w ktorego posiadaniu si¢ znajduje.
Gracz nie moze korzystac z tej karty do czasu, gdy zostanie ona
odkryta (zregenerowana) podczas fazy Regeneracji jego nastepne;j
tury.

Podczas swojej tury, gracz moze aktywowac tylko pewna liczbg
kart. Gracz moze aktywowac jedna karte podczas swojej fazy
Ruchu i jedna podczas swojej fazy Rynku. Podczas fazy Przygody,
gracz moze aktywowac jedna karte “Przed walka” i po jednej kar-
cie na kazda rundg walki (patrz ponizej)

CLRCNTS

Karty typow “zawsze aktywne” i “ulegajace odrzuceniu” nie
wymagaja aktywacji, aby mozna byto skorzystac z ich zasad spec-
jalnych, dlatego nie podlegaja tym ograniczeniom ilo§ciowym.

Walka

Wiele Wyzwan i Spotkan moze zosta¢ rozstrzygnigtych tylko

w ogniu bitwy. Przed rozpoczgciem walki kazdy z uczestnikow
moze wykona¢ jedno dziatanie oznaczone sformutowaniem “Przed
walka”. Nastgpnie, walka toczy si¢ w serii rund, az nie zostanie
wyloniony zwycigzca (jeden z uczestnikow zostanie pokonany lub
zmusi wroga do ucieczki).

Walki w §wiecie RUNEBOUND sg rozgrywane na ponizszych
zasadach.

Przed walka

Wiele kart Wyzwan, Bohaterow, Przedmiotow i Sprzymierzencow
posiada specjalne zdolnosci oznaczone sformutowaniem “Przed
walka”. Jesli gracz korzysta z takiej zdolnosci, jej efekt zostaje
rozpatrzony przed rozpoczeciem pierwszej rundy walki. Jesli gracz
wylosuj¢ kartg Wyzwania, ktora posiada zdolnos¢ “Przed walka”,
musi rozpatrzy¢ jej efekt jako pierwszy -- nawet, jesli sam ma
zamiar skorzysta¢ ze specjalnych zdolnosci “Przed walka”.

Uwaga: Jesli w ramach zdolnosci “Przed walka”, Bohater lub
Sprzymierzeniec wykona rzut ataku, w przypadku porazki
Wyzwanie nie zadaje mu zadnych ran.

Uwaga: Biorac pod uwage Bohatera, jego Przedmioty i Sprzy-
mierzencow, moze si¢ zdarzy¢, ze gracz bedzie miat do dyspozycji
wigcej niz jedna zdolnos¢ “Przed walka”. Po rozpatrzeniu zdolno$-
ci “Przed walka” karty Przygody, gracz moze wykorzysta¢ wszys-
tkie zdolnosci “Przed walka” swojego Bohatera, jego Przedmiotow
i Sprzymierzencow (kazda tylko raz). Kolejnos¢ ich wykorzystania
zalezy catkowicie od woli gracza.

Przykiad: Tomek gra Varikasem Martwym. Zarowno Varikas, jak i
Jjeden z jego Sprzymierzencow, posiadajq zdolnosci “Przed walkq ™.
Po wylosowaniu Wyzwania i rozstrzygnieciu jego zdolnosci “Przed
walkq”, Varikas moze wykorzystac obie (swojq i swojego
Sprzymierzenca) zdolnosci “Przed walkq” w dowolnej kolejnosci.
Varikas ma tez dwa Przedmioty, ktore posiadajq zdolnosci “Przed
walkq”, ale wymagajq one aktywacji. Varikas moze wykorzystac
tylko jeden z tych Przedmiotow.

Cechy walki

Uczestnicy walki beda wykorzystywaé¢ swoje trzy cechy
(Percepcjg, Sitg i Magig) podczas trzech rodzajow walki (walki
dystansowej, walki wrgcz i walki magicznej). Jesli tekst karty
lub zasady odwotuja si¢ do cech walki, nalezy pamigtac, ze:

* Percepcja “@”” jest nazywana warto$cia walki dystansowej
+ Sita “W” jest nazywana warto$cig walki wrecz

« Magia “@” jest nazywana wartoscia walki magicznej

Runda walki

Gdy wszyscy uczestnicy walki uzyja swoich zdolnosci “Przed
walka”, rozpoczyna sig pierwsza runda walki. Kazda runda sktada
sig z czterech faz, ktore musza by¢ rozegrane w odpowiedniej
kolejnosci:

1. Ucieczka

2. Walka dystansowa

3. Walka wrecz

4. Walka magiczna

Faza 1: Ucieczka

Nawet najpotezniejsi Bohaterowie musza czasem uciec z pola
bitwy. Podczas pierwszej fazy kazdej rundy walki, gracz moze
zdecydowac sig na wykonanie testu ucieczki.

Aby wykonac¢ test ucieczki, nalezy rzuci¢ kos¢mi i doda¢ warto$¢
Percepcji. Jesli wynik jest nizszy niz wartos¢ Percepcji przeciwnika



Nierozstrzygnicte Wyzwania

Zwycigska kartg .
Wyzwania nalezy
potozy¢ na pierwszym 1

v D Na planszy nalezy

umiesci¢ odpowiedni
zeton nierozstrzyg-
nigtego Wyzwania.

to ucieczka si¢ nie powiodta, a Bohater otrzymuje jedna rang.
Gracz moze ponownie sprobowac uciec lub przej$¢ do walki
dystansowe;j.

Jesli wynik jest rowny lub wyzszy niz warto$¢ Percepcji przeciwni-
ka, to ucieczke uwaza si¢ za udana. Jesli test ucieczki si¢ powiddt,
gracz musi:

e Przesuna¢ figurke Bohatera o jedno pole w kierunku, z ktérego
przybyt.

o Jesli gracz walczyt z Wyzwaniem, musi usuna¢ wszystkie
zetony Ran spoczywajace na tej karcie, a sama kartg umiesci¢
na wolnym polu nierozstrzygnigtego Wyzwania.

*  Wzia¢ odpowiedni zeton nierozstrzygnigtego Wyzwania
i potozy¢ go na polu, na ktérym doszto do walki, z ktérej
Bohater zbiegt. Znacznik Przygody pozostaje na tym obszarze
razem z zetonem niepokonanego Wyzwania.

Po dokonaniu powyzszych czynnosci, tura gracza dobiega konca.

Uwaga: Jesli wszystkie pola nierozstrzygnigtych Wyzwan sa
zajete, gracz odrzuca i wsuwa na spod odpowiedniej talii karte,
ktora spoczywata na takim polu najdtuzej. Karta Wyzwania, przed
ktora gracz uciekt, zajmuje pole karty odrzuconej. Gracz przesuwa
odpowiedni zeton nierozstrzygnigtego Wyzwania ze starego pola na
nowe.

Przykiad: Varikasowi Martwemu udato sie uciec przed Wyzwaniem.
Najpierw, gracz prowadzqcy Variaksa cofa jego figurke o jeden
obszar. Nastepnie, usuwa wszystkie zetony Ran spoczywajqce na
karcie Wyzwania, a samq karte ktadzie na pierwszym wolnym polu
nierozstrzygnietego Wyzwania (w tym przypadku, na polu
pierwszym). W koncu, na polu, z ktorego uciekt Varikas, kladzie
odpowiedni Zeton nierozstrzygnietego Wyzwania.

Faza 2: Walka dystansowa
Na poczatku fazy walki dystansowej, gracz musi wybrac czy
bedzie atakowal, czy tez si¢ bronit.

Atak: Gracz rzuca ko$¢mi i dodaje wartos¢ walki dystansowe;.
Jesli wynik jest rowny lub wyzszy od wartosci walki dystansowej
przeciwnika, atak si¢ powiddt. Przeciwnik otrzymuje tyle ran, ile
wynosi warto$¢ obrazen dystansowych Bohatera. Jesli wynik jest
nizszy od wartosci walki dystansowej przeciwnika, Bohater otrzy-
muje tyle ran, ile wynosi warto$¢ obrazen dystansowych jego prze-
ciwnika.

Obrona: Gracz rzuca ko$¢mi i dodaje warto$¢ walki dystansowe;.
Jesli wynik jest rowny lub wyzszy od wartosci walki dystansowej
przeciwnika, obrona si¢ powiodta. Bohater gracza skutecznie broni
si¢ przed przeciwnikiem - nic si¢ nie dzieje. Jesli wynik jest nizszy
od wartosci walki dystansowej przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle
ran ile wynosi wartos¢ obrazen dystansowych tego przeciwnika.

Faza walki dystansowej dobiega konca. Jesli gracz nie pokonat
swojego przeciwnika, a jego Bohater nie zostat ogluszony,
rozpoczyna si¢ faza walki wrecz.

Faza 3: Walka wrecz

Jesli gracz nie atakowat podczas fazy walki dystansowej, moze
wybrac czy bedzie atakowal, czy tez si¢ bronil. Jesli gracz
atakowat podczas fazy walki dystansowej, moze si¢ jedynie
bronié.

Atak: Gracz rzuca ko$¢mi i dodaje wartos¢ walki wreez. Jesli
wynik jest rtowny lub wyzszy od warto$ci walki wreez przeciwnika,
atak si¢ powiodt. Przeciwnik otrzymuje tyle ran, ile wynosi warto$¢
obrazen wreez Bohatera. Jesli wynik jest nizszy od wartosci walki
wrecz przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle ran, ile wynosi warto$¢
obrazen wrecz jego przeciwnika.

Obrona: Gracz rzuca kos¢mi i dodaje wartos¢ walki wreez. Jesli
wynik jest rtowny lub wyzszy od warto$ci walki wreez przeciwnika,
obrona si¢ powiodta. Bohater gracza skutecznie broni si¢ przed
przeciwnikiem - nic si¢ nie dzieje. Jesli wynik jest nizszy od
warto$ci walki wrgez przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle ran ile
wynosi warto$¢ obrazen wrecz tego przeciwnika.

Faza walki wrecz dobiega konca. Jesli gracz nie pokonat swojego
przeciwnika, a jego Bohater nie zostal oghuszony, rozpoczyna si¢
faza magii.

Faza 4: Walka magiczna

Jesli gracz nie atakowat podczas fazy walki dystansowej ani fazy
walki wrecz, moze wybraé czy bedzie atakowal, czy tez si¢ bronil.
Jesli gracz atakowal podczas fazy walki dystansowej lub fazy
walki wrecz, moze si¢ jedynie broni¢.

Atak: Gracz rzuca kosémi i dodaje wartos¢ walki magicznej. Jesli
wynik jest rowny lub wyzszy od wartos$ci walki magicznej przeci-
wnika, atak si¢ powiodt. Przeciwnik otrzymuje tyle ran, ile wynosi
warto$¢ obrazen magicznych Bohatera. Jesli wynik jest nizszy od
warto$ci walki magicznej przeciwnika, Bohater otrzymuje tyle ran,
ile wynosi warto$¢ obrazen magicznych jego przeciwnika.

Obrona: Gracz rzuca kos¢mi i dodaje wartos¢ walki magiczne;j.

Jesli wynik jest rowny lub wyzszy od wartosci walki magicznej

przeciwnika, obrona si¢ powiodta. Bohater gracza skutecznie broni
sig przed przeciwnikiem - nic sig nie dzieje. Jesli wynik jest nizszy
od wartosci walki magicznej przeciwnika, Bohater otrzymuje
tyle ran ile wynosi warto$¢ obrazen magicznych tego przeci-
wnika.

Faza walki magicznej dobiega konca. Jesli gracz nie pokonat
swojego przeciwnika, a jego Bohater nie zostal ogtuszony,
runda walki dobiega konca. Rozpoczyna si¢ nowa runda
walki (poczynajac od fazy ucieczki).

Uwaga: Zdolnosci “Przed walka” i ich efekty sa rozstrzy-
gane jedynie przed pierwsza runda walki.

Uwaga: Bohater moze atakowac tylko podczas jednej
fazy kazdej rundy walki. Podczas kazdej fazy, w ktorej
Bohater nie atakuje, jest zmuszony si¢ bronic.

Rzut walki

Rzut ko$émi podczas ataku lub obrony w kazdej

z faz (walki dystansowej, walki wrecz i walki
magicznej) jest nazywany “rzutem walki”. Oprocz
odpowiedniej cechy, wiele zdolnosci i efektow kart
moze zwigksza¢ wynik rzutu walki gracza.

Dokonywanie Wyzwan

Gdy karta Wyzwania otrzyma liczbg ran rowng lub
wyzszq od jej warto$ci Zycia, zostaje natychmiast
pokonana. Gdy Bohater pokona Wyzwanie, otrzymuje
wyszczegolniona na karcie nagrodg. Czasem karta
Wyzwania staje si¢ Przedmiotem lub
Sprzymierzencem, ktory przytacza si¢ do Bohatera. Te
Przedmioty i ci Sprzymierzency podlegaja wszystkim
zasadom i tekstom kart wptywajacym na zwykte karty
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Przedmiotéw i Sprzymierzencow, z jednym waznym wyjatkiem:
Kart tych nie mozna sprzedac, ani odrzuci¢ lub straci¢ w wyniku
losowania lub ogluszenia.

Gdy Bohater pokona Wyzwanie, otrzymuje rowniez znacznik Przy-
gody spoczywajacy na polu, na ktéorym doszto do walki. Gracz
powinien polozy¢ znacznik przed soba, tak aby widzial jego
warto$¢ w punktach Doswiadczenia. Podczas fazy Doswiad-
czenia, gracz bedzie mogt wymieni¢ takie znaczniki na Zetony
Doswiadczenia (zostato to doktadniej opisane we wczesniejszej
czgscel instrukeji).

Po otrzymaniu nagrody i zabraniu znacznika Przygody, gracz
odrzuca pokonang karte Wyzwania na spod talii odpowiedniego
koloru.

Ogluszenie
Jesli Bohater gracza otrzyma liczbg ran roéwna lub wyzsza od jego
Zycia, zostaje ogluszony. Gdy to nastapi, gracz musi:

e Odrzuci¢ na wspolny stos wszystkie spoczywajace na karcie
jego Bohatera Zetony Ran i Zmgczenia.

e Odrzuci¢ do banku cale posiadane ztoto.

e Odrzuci¢ i wsuna¢ na spdd talii Handlu najdrozszego
Sprzymierzenca lub najdrozszy Przedmiot, ktory posiada jego
Bohater (jesli Bohater posiada dwie lub wigcej kart
o jednakowej warto$ci, gracz moze wybrac, ktora odrzucic).

*  Przesuna¢ figurke swojego Bohatera na pole najblizszego
miasta (jesli dwa miasta sa jednakowo blisko, gracz moze
wybrac¢, na ktore przesuna¢ swojego Bohatera).

* Podobnie jak w przypadku ucieczki, odrzuci¢ wszystkie
spoczywajace na karcie Wyzwania zetony Ran, a sama karteg
potozy¢ na wolnym polu nierozstrzygnigtego Wyzwania. Na
polu, na ktérym doszto do walki, nalezy potozy¢ odpowiedni
zeton nierozstrzygnigtego Wyzwania.

Po dokonaniu powyzszych czynnosci, tura gracza dobiega konca.




Podczas swojej tury, Varikas wchodzi
na pole z zoltym znacznikiem Przy-
gody. Jego gracz ciagnie wierzchnia,
701t karte, ktora okazuje si¢ byc
“Plemig Krwawej Matki”.

DPrzed walka

Karta Wyzwania wymaga od Varikasa
Martwego testu umiejetnosci: “Test ¥
Ptywanie (14)”. Varikas nie posiada
umiejetnosci Pltywania, dlatego musi
wykona¢ rzut bez jakiejkolwiek premii
z umiejgtnosci. Varikas rzuca kosémi i otrzymuje wynik “6”. Po
dodaniu do wyniku warto$¢ Sity “¥” 4, ostateczny wynik
wynosi 10. Wynik ten jest nizszy niz wymagane 14, dlatego test
konczy si¢ porazka, a Varikas, zgodnie z tekstem karty Wyzwa-
nia, otrzymuje 1 rang.
Varikas decyduje si¢ akty-
wowac¢ posiadany Przed-
miot, “Skorzang przeszy-
wanicg”, aby anulowac
(zapobiec otrzymaniu) rang.

Teraz Varikas moze wyko-
rzysta¢ wlasne zdolnosci
“Przed walka”. Decyduje si¢
uzy¢ “Krasnoludzkiej
Bomby”. Varikas aktywowat
juz jeden Przedmiot podczas
fazy “Przed walka”, ale

w zwiazku z tym, ze Kras-
noludzka Bombg nalezy
odrzuci¢ (a nie aktywowac),
moze jej uzyc.
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Wykorzystujac ten Przed-
miot, Varikas wykonuje prze-
ciwko Wyzwaniu rzut walki
dystansowej. Aby atak si¢ powiodl, Varikas
musi przekroczy¢ warto$¢ Percepcji “®” karty
Wyzwania, ktora wynosi 15 (podczas walki
dystansowej, to wartos¢ Percepcji jest
odpowiednia cecha). Varikas rzuca ko$émi,
otrzymujac wynik “11”. Dodajac jego wartos¢
walki dystansowej “®” , Varikas uzyskuje
ostateczny wynik 12. To mniej niz 15, dlatego
Varikas pudiuje i odrzuca karte Kras-
noludzkiej Bomby.

Niezadowolony, Varikas decyduje si¢ wyko-
rzysta¢ wlasng zdolnos¢ “Przed walka”. Gracz
ktadzie zeton Zmgczenia na karcie Bohatera
(na ktorej znajduja sig teraz trzy zetony
Zmegczenia), aby wykona¢ przeciwko Wyzwa-
niu magiczny atak. Varikas rzuca kos¢émi,
uzyskujac wynik “14”. Dodajac swoja warto$¢
walki magicznej, uzyskuje ostateczny wynik
“18”. “18” to wigcej niz warto$¢ walki mag-
icznej Wyzwania (ktora wynosi 14), dlatego

Przea wally:

Pancerz: Lbhioja

iy b karte, aby

Drzyklad Wyzwania

atak Varikasa si¢ powodzi (Plemig
Krwawej Matki otrzymuje 1 rang).

Varikas nie posiada juz kart ze zdolnos-
ciami “Przed walka”, dlatego gra prze-
chodzi do pierwszej rundy walki.

Uwaga: Varikas nie bedzie mogt juz
wykorzysta¢ swojej zdolnosci,
poniewaz zdolnosci “Przed walka”
mozna uzy¢ tylko przed pierwsza runda
walki.

Faza Ucieczki
Pierwsza faza rundy walki jest faza ucieczki. Varikas moglby
teraz probowac uciec, ale jest pewien swojej wygranej
i dlatego rezygnuje z tej opcji, kontynuujac walke.

Faza walki dystansowej
Varikas musi teraz zdecy-
dowac, czy podczas fazy
walki dystansowej bedzie sig
bronit, atakowat Wyzwanie
osobiscie czy tez atakowal je
swoim Sprzymierzencem,
Akolita Plomienia. Varikas
jest staby w walce dystan-
sowej, dlatego decyduje si¢
broni¢ (tylko Bohaterowie
moga si¢ broni¢). Jednak
poniewaz Plemig Krwawej
Matki nie moze zada¢ ran
podczas walki dystansowej
(jego Obrazenia dystansowe
sa rowne 0), Varikas w ogole
nie musi rzuca¢ kosémi -
nawet gdyby nie udata mu
si¢ obrona i tak karta Wyzwania nie zadataby mu zadnych ran.
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Faza walki wrecz

Varikas Martwy decyduje si¢
atakowac podczas fazy walki
wrecz. Rzuca “5”, dodaje swoja
wartos¢ walki wrecez 1 otrzymuje
ostateczny wynik “9” - to za

mato, aby doréwnac liczbie
docelowej (w tym przypadku
wartosci walki wreez) Plemienia
Krwawej Matki, ktora wynosi 11.
Atak sig¢ nie powiddt, Varikas musi
teraz otrzymac jedna rang (poniewaz
warto$¢ obrazen wrgez karty Wyzwa-
nia wynosi jeden).

Faza walki magicznej
Varikas Martwy atakowat
juz w tej rundzie, dlatego
moze si¢ jedynie broni¢
lub atakowaé
Sprzymierzencem.

Varikas decyduje si¢ atakowa¢ Sprzymierzencem. Rzuca “15”,
dodaje wartos¢ walki magicznej Sprzymierzenca i otrzymuje
ostateczny wynik “16”. Poniewaz jest to wigcej niz warto$¢ walki
magicznej karty Wyzwania (ktora wynosi 14), atak Sprzymierzen-
ca si¢ powodzi - Plemig Krwawej Matki otrzymuje kolejna rang
(gracz Varikasa ktadzie drugi zeton Rany na karcie Wyzwania).
Gdyby Sprzymierzeniec wyrzuci¢ mniej niz 14, otrzymatby 2
rany i zostatby zabity (Akolita Plomienia posiada jedynie dwa
punkty Zycia, a Plemie Krwawej Matki posiada obrazenia
magiczne rowne 2).

Nowa runda

Runda walki dobiegta konca. Varikas nie zostal ogluszony,

a Wyzwanie nie zostato pokonane - poczynajac od fazy ucieczki
(dziatania “Przed walka” sa juz niedozwolone), rozpoczyna si¢
nowa runda walki. Varikas i jego Sprzymierzeniec musza zadac
Wyzwaniu jeszcze jedna rang, aby je pokonac i tym samym zabic.

Nagroda

W trakcie nowej rundy walki, Varikasowi udaje si¢ pokona¢
Wyzwanie. Otrzymuje nagrodg wyszczegolniong na karcie
Wyzwania - trzy sztuki ztota i mozliwo$¢ zachowania karty
Wyzwania na przyszlos¢. Varikas otrzymuje tez znacznik Przy-
gody spoczywajacy na polu, na ktéorym doszto do walki.




Sprzymierzency podczas walki

Sprzymierzency, nie do$¢, ze wspieraja Bohatera swoimi specjalny-
mi zdolnos$ciami, to sa tez nieocenieni w walce. Jesli Bohater
walczy sam, moze wykonac tylko jeden atak (dystansowy, wrecz
lub magiczny) podczas rundy (w pozostatych musi sig bronic). Jesli
Bohater posiada Sprzymierzenca, gracz moze zdecydowac, ze
zaatakuje on podczas fazy, w ktorej nie czyni tego Bohater. W ten
sposob, gracz moglby atakowaé podczas wszystkich trzech faz
(podczas jednej atakuje Bohaterem, podczas drugiej pierwszym
Sprzymierzeficem, podczas trzeciej drugim Sprzymierzencem).

Podczas ataku Sprzymierzenca, do okreslenia efektu rzutu walki
wykorzystuje si¢ jego odpowiednia cechg (np. jesli Sprzymierze-
niec atakowatby podczas fazy walki magicznej, gracz dodawatby
do rzutu wartos¢ Magii Sprzymierzenca). W przypadku udanego
ataku, obrazenia ustala si¢ w ten sam sposob (bierze si¢ pod uwage
odpowiednia warto$¢ obrazen Sprzymierzenca). Jesli atak sig nie
powiedzie, to Sprzymierzeniec (nie Bohater) odniesie rang

i poniesie inne szkodliwe efekty Wyzwania. Gdy Sprzymierzeniec
otrzyma liczbe ran réwna lub wyzsza od jego Zycia, zostaje zabity.
Gracz musi odrzuci¢ jego kartg na spod talii Handlu.

Uwaga: Podczas walki Sprzymierzency nigdy nie moga sig¢ broni¢
- moga to robi¢ tylko Bohaterowie. W kazdej fazie walki, gracz
moze wybra¢ czy atakowa¢ Bohaterem lub Sprzymierzencem, czy
bronic¢ si¢ Bohaterem.

Wialka pomiedzy Bohaterami

Walka pomigdzy Bohaterami przypomina walke z Wyzwaniem,

Z ponizszymi wyjatkami:

* Gracz, ktorego Bohater zostat zaatakowany (obrofica), pierwszy
wykorzystuje wszystkie swoje zdolnosci “Przed walka” (wykorzys-
tanie tych zdolnosci zostato opisane wczesniej).

* Gdy obronca wykorzysta juz swoje zdolnosci “Przed walka”, swoje
zdolnosci “Przed walka” moze wykorzysta¢ atakujacy (napastnik).

* Obronca nie moze probowac ucieczki podczas fazy ucieczki - moze
to robi¢ jedynie napastnik.

* Podczas kazdej fazy walki, obrofica rzuca jako pierwszy. Do
wyniku rzutu dodaje odpowiednia cechg, moze réwniez dodac
premie wynikajace z aktywowania badz odrzucenia kart. Ostateczny
wynik to dla napastnika liczba docelowa, ktorej musi dordwna¢ lub
ja przekroczy¢ w celu zadania ran. Obaj gracze sa nadal ograniczeni
do jednej aktywacji karty na rundg walki.

« Jesli obaj Bohaterowie zostang ogluszeni w tym samym momencie,
za ZWYycigzeg uwaza si¢ obroncg.

Po zakonczeniu rundy walki, gracze zamieniaja si¢ rolami (obronca
staje si¢ napastnikiem, a napastnik obronca).

Jesli bohater zostanie pokonany lub napastnik ucieknie, walka
konczy sig, a tura obecnego gracza dobiega konca. Jesli jeden
Bohater zostanie pokonany, drugi zostaje zwycigzca. Zwycigzca
moze zabra¢ pokonanemu jeden Przedmiot, Sprzymierzenca, cate
ztoto lub jedna karte Przygody. Jesli zwycigzca zabierze karte
Sprzymierzenca, Sprzymierzeniec zachowuje spoczywajace na jego
karcie zetony Ran 1 Zmgczenia. Przegrany postgpuje wedtug zasad
“Oghuszenia”, opisanych wczeéniej. Zaden z Bohateréw nie otrzy-
muje do$wiadczenia za tg walke.

Uwaga: Jesli gracz zakonczy ruch na polu, na ktérym znajduje sig
zarowno znacznik Przygody, jak i jeden lub wigcej Bohateréw, musi
zdecydowac¢ czy podejmie si¢ przygody czy nawiaze kontakt

z jednym z Bohateréw. Dokonanie obu czynnosci naraz jest
zakazane. Gracz nie moze tez atakowa¢ dwoch Bohaterow podczas
tej samej tury.

Na poczatku gry nalezy,
obok stosu kart Handlu
Vynelvale, umiescic,
koszulka do gory, pierwsza,
zielona kartg Przygody.

Testy umiejetnosci

W trakcie gry, wiele kart zmusi gracza do wykonywania testow
umiejetnosci swojego Bohatera. Gdy karta Przygody bedzie wyma-
gac od gracza testu umiejetnosci, zostanie to opisane w jednym

z ponizszych schematow:

Schemat A: Test ® Dyplomacja (15)

Ten schemat nakazuje graczowi rzuci¢ ko$¢mi, zsumowac ich
wyniki, doda¢ warto§¢ Magii i premig z umiejg¢tnosci Dyplomacji.
Jesli ostateczny wynik jest rowny lub wyzszy od 15, test si¢ pow-
16dt. Jesli wynik jest nizszy od 15, test zakonczyt si¢ porazka.

Schemat B: Test & (15)

Ten schemat nie wymaga zadnej umiejgtnosci. Gracz po prostu
rzuca kosémi, sumuje ich wyniki i dodaje warto$¢ Magii. Jesli
ostateczny wynik jest rowny lub wyzszy od 15, test sie powiodt.
Jesli wynik jest nizszy od 15, test zakonczyt sig porazka.

Uwaga: Sprzymierzency nie posiadaja umiejgtnosci i dlatego nie
moga dokonywac testow umiejetnosci , chyba ze szczegodlna karta
stanowi inaczej.

Zasady opcjonalne
RUNEBOUND jest gra bardzo elastyczna i niemal kazdy gracz ma

swoje ulubione warianty zasad. Oto kilka naszych ulubionych
zasad opcjonalnych:

Wariant: Szlak Zaglady (Zalecany)

Stosy kart Handlu znajdujace sig¢ na brzegu planszy pelnia rowniez
druga funkcje: Szlaku Zagtady. Podczas gry, gracze beda wyktada¢
tu karty symbolizujace rosnacy z czasem poziom niebezpieczenst-
wa $wiata. Gdy na Szlaku Zagtady znajdzie si¢ pewna, okreslona
liczba kart, na Szlaku nalezy potozy¢ zeton Zagtady (wyktadanie
zetonow Zaglady zostalo opisane ponizej). Gdy na Szlaku znajdzie
sig 0smy zeton Zagtady, normalna gra dobiega konca, a zaczyna sig¢
Ostateczne Starcie.

DPrzygotowanie Szlaku Zaglady

Na poczatku gry nalezy wzia¢ wierzchnia kartg z zielonej talii
Przygody. Bez jej rozstrzygania czy nawet ogladania, nalezy ja
wylozy¢, koszulka do gory, obok planszy przy stosie kart Handlu
Vynelvale.

Dodawanie kart do Szlaku Zaglady

Podczas gry, za kazdym razem, gdy karta Przygody ulega odrzuce-
niu (np. gdy Wyzwanie zostanie pokonane), karta ta zostaje
wytozona, koszulka do gory, na pierwszej, wolnej pozycji Szlaku
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Zaglady. Jako ze pozycja Vynelvale jest juz zajeta, pierwsza odrzu-
cona karta zostanie wylozona “powyze;j”, na pozycje Riverwatch,
druga na pozycj¢ Dawnsmoor itd.

Nalezy pamigta¢, ze karty Przygdd ulegaja odrzuceniu z réznych
powodow: po rozstrzygnigciu Spotkan, jesli nowa karta
Wydarzenia nie moze by¢ zagrana, jesli gracz zagrywa kartg Przy-
gody, ktora miat w posiadaniu itd.

Dodawanie Zetonéw Zaglady

Gdy na Szlaku Zagtady znajdzie si¢ odpowiednia liczba kart,
nalezy wytozy¢ zeton Zagtady. Liczba kart wymagana do wytoze-
nia zetonu Zaglady zalezy od liczby graczy:

Liczba graczy Liczba kart wymaganych do wyloZenia zetonu Zaglady
1
2 4
3 6
4-6 8

Wykladanie zetonéw Zaglady nastgpuje zgodnie z ponizszymi
zasadami:

1. Nalezy wzia¢ ostatnia karte przygody, ktora znalazta si¢ na
Szlaku Zagtady (tzn. czwarta kartg w grze dwuosobowej, szosta
w trzyosobowe;j itd.) i potozy¢ ja na pierwszej pozycji tego
szlaku (obok Vynelvale).

2. Nalezy usuna¢ pozostate karty Przygdod znajdujace si¢ na
Szlaku - Te karty tworza stosy kart odrzuconych odpowiednich
koloréw (zielone karty Przygody tworza zielony stos itd.).
Uwaga: W przeciwiefistwie do normalnej gry, karty nie wracaja
na spod odpowiednich talii.

3. Na pierwszym, wolnym herbie miasta nalezy potozy¢ zeton
Zaglady. Tak wigc, pierwszy zeton znajdzie sig na herbie
Vynelvale, drugi na herbie Riverwatch, trzeci na Dawnsmoor
itd.

Gdy zeton Zaglady znajdzie si¢ na ostatniej pozycji Szlaku

Zagtady (na herbie Frostgate), normalna gra dobiega konca, a

rozpoczyna si¢ Ostateczne Starcie.

Wvykladanie i(jtonéw
L . '

Zaglady
1. Nalezy prze-
suna¢ ostatnia

kartg na pozycje

3. Na pier- &

ws’ze], wo‘l‘- ) pierwsza,

nej pozycji

nalezy

umiescié - 2. Nalgzy
Zeton IR odrzuci¢
Zaglady. wszystkie

inne karty.

Oto przyktad wylozenia pierwszego zetonu Zagtady podczas
trzyosobowej gry. Poniewaz to pierwszy zeton Zagtady w
grze, nalezy go potozy¢ na pozycji pierwszej (Vynelvale).
Poniewaz w grze uczestniczy trzech graczy, zeton zostaje
wylozony po utozeniu na Szlaku Zagtady szostej karty.




Sytuacja: Obaj Bohaterowie (Mordrog i Szalony Carthos) nie
zdobyli jeszcze zadnych zetonow Doswiadczenia. Mordrog zdotat
wynaja¢ Gorejacego Kaptana, a ostatnie cigzko zarobione sztuki
ztota przeznaczyl na Krasnoludzka Bombg. Szalony Carthos, z
ksieciem Gardunem u boku, uzbroit si¢ w westerianska tarcze sko-
rupowa 1 Czarny Sztylet. Ponadto, udato mu si¢ wlasnie wykonaé
zadanie, ktore przyniosto mu niezty dochod - 8 sztuk ztota.

Zaden z walczacych nie otrzymat jeszcze ran lub punktow
zmeczenia.

Atak: Mordrog jest oddalony od Szalonego Carthosa o jeden
obszar, wigc zamiast rzuca¢ kos¢mi ruchu, decyduje si¢ na
'automatyczny ruch o jedno pole' i wkracza na obszar Sza-
lonego Carthosa. Oznajmia swoje zamiary: “Mordrog
miazdzy¢!” Szalony Carthos odptaca mu pigknym za nadob-
ne, zapowiadajac, ze jeszcze tej nocy bedzie pit wino z cza-
szki orka.

Podczas pierwszej rundy walki, obronca staje si¢ w praktyce
“Wyzwaniem”. Moze korzysta¢ z Przedmiotow, ale nie ze
Sprzymierzencéw. W oparciu o cechy Szalonego Carthosa
nalezy ustali¢ liczbe docelowa, ktorej rzut Mordroga musi

doréwnac lub ja przekroczy¢. Liczbe docelowa ustala sig

Walka mrpee=T 1%

Drzyklad walki dwéch Bohateréw

poprzez rzut 2k10, do ktérego dodaje si¢ odpowiednia warto$¢
cechy walki obroncy. Napastnik wystepuje w roli zwyklego
“Bohatera”, postepujac tak, jakby walczyt z Wyzwaniem. Po
zakonczeniu rundy, Bohater (napastnik) i Wyzwanie (obronca)
zamieniaja si¢ rolami.

Pierwszy swoje zdolnosci “Przed walka” moze wykorzysta¢ Sza-
lony Carthos, “Wyzwanie”. Decyduje si¢ na wtasng zdolnos¢ -
otrzymuje 1 rang, aby wykona¢ test Ducha (14). Na kosciach
wypada 13, Carthos dodaje +4 za swoja ceche Ducha. Ostateczny
wynik to 17. Sukces! Mordrog otrzymuje 2 rany.

Teraz kolej na “Bohatera”, Mor-
droga. Ork decyduje si¢ wyko-
rzysta¢ Krasnoludzka Bombg.
Odrzuca jej karte 1 wykonuje
atak dystansowy. Zanim to jed-
nak nastapi, musimy ustali¢, jaka
jest wartos¢ walki strzeleckiej
Szalonego Carthosa jako obron-
cy. Szalony Carthos rzuca 2k10 -
wypada 11. Carthos nie otrzy-
muje zadnej premii do wartosci
walki strzeleckiej, dlatego liczba
docelowa to nadal 11. Mordrog
musi wyrzuci¢ 11 lub wigcej,
aby Krasnoludzka Bomba
dosiggta celu. Na kosciach
wypada 14, ork dodaje premig
+1 (jego warto$¢ walki strz-
eleckiej), aby uzyskac ostateczny
wynik - 15. Sukces! Szalony
Carthos otrzymuje 3 rany. Mag
wykorzystuje westerianska tar-
czg skorupowa, aby zmniejszy¢ ilos¢
otrzymanych ran do 1. Do tej pory, obaj
z walczacych otrzymali po 2 rany.

Pierwsza runda walki: Teraz rozpoczy-
na si¢ wlasciwa walka. Jako obronca,
Szalony Carthos nie moze probowac
ucieczki, chociaz miatby na to wielka
ochotg. Mordrog mogtby uciekac, ale
jest w koncu szalejacym maniakalnym
zabojca, ktory pragnie ztota Carthosa,
wigc nawet mu to przez mysl nie prze-
jdzie. Gracze przechodza do fazy walki
dystansowe;.

Na samym poczatku, Mordrog musi
zdecydowac, czy bedzie atakowat czy
tez si¢ bronit. Postanawia si¢ bronic i
zachowac¢ atak na faze walki wreez.
Jako “Wyzwanie”, Szalony Carthos ma
zawsze szanse na zadanie obrazen, dlat-
ego nie musi decydowac co bedzie
robit. Tak jak w przypadku etapu “Przed
walka”, Szalony Carthos, jako obronca,
musi ustali¢ liczbe docelowa, ktorej
Mordrog bedzie musiat doréwnac lub ja
przekroczy¢. Gracz Carthosa moze sko-
rzysta¢ z Przedmiotow, aby podnie$¢
warto$¢ liczby docelowe;j, ale moze to
zrobi¢ jedynie do czasu, kiedy Mordrog
wykona swoj rzut walki (innymi stowy,

Brimie Sariylet
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nie moze aktywowac Przedmiotu, po odczytaniu wyniku rzutu).

Szalony Carthos rzuca 2k10, otrzymujac 11, $redni wynik. Jego
warto$¢ walki dystansowej wynosi 0, dlatego ostateczna liczba
docelowa to nadal 11. Mordrog rzuca - na kosciach wypada 5.
Razem z premia +1 z wartosci jego walki dystansowej, ostateczny
wynik to 6. Rzut si¢ nie udat, Mordrog otrzymuje liczbg obrazen
rdwna wartosci obrazen dystansowych Szalonego Carthosa, czyli
1. Mordrog otrzymat do tej pory 3 rany.

Przychodzi czas na fazg walki wrgez. Mordrog, ku niczyjemu
zdziwieniu, bedzie atakowatl. Szalony Carthos rzuca - wypada 9.
Liczac na kiepski rzut Mordroga, postanawia uzy¢ Czarnego
Sztyletu 1 zwigksza liczbg docelowa do 11. Nastepnie dodaje +3
za swoja wartos¢ walki wrecz, aby uzyskac ostateczny wynik 14.
Mordrog rzuca, uzyskujac 17! Bez problemu trafia Carthosa, zada-
jac mu 2 rany. Obecnie Szalony Carthos ma juz 4 rany - jeszcze 1
I zostanie ogluszony.

Ostatnig faza tej rundy jest faza walki magicznej, z ktora Szalony
Carthos wiaze wielkie nadzieje. Wie, ze jest zdecydowanie sil-
niejszy w Magii. Mordrog decyduje, ze w tej fazie bedzie walczyt
jego Sprzymierzeniec - Gorejacy Kaptan. Szalony Carthos rzuca,
uzyskujac 17. Do wyniku dodaje warto$¢ walki magicznej, +4,
aby otrzyma¢ ostateczny wynik - 21. Mordrog rzuca. Na ko$ciach
wypada 12. Razem z premia Gorejacego Kaptana, ostateczny
wynik wynosi 14. Kompletna porazka! Gorejacy Kaptan otrzymu-
je 2 rany, zostata mu juz tylko 1.

Na tym konczy si¢ pierwsza runda..

Druga runda walki: Teraz uczestnicy walki zamieniaja si¢ rola-
mi. Mordrog staje si¢ "Wyzwaniem", a Szalony Carthos
"Bohaterem". Pierwsza faza jest faza ucieczki. Carthos rozwaza
przez chwilg swoje mozliwosci, ale decyduje si¢ walczy¢ - Mor-
drog nie datby za wygrana i rzucit si¢ w pogon. Rozpoczyna si¢
faza walki strzeleckie;.

Szalony Carthos decyduje si¢ broni¢. Jesli rzut mu si¢ nie
powiedzie, zostanie ogtuszony. Mordrog rzuca ko$¢mi, na ktoérych
wypada 5. Dodaje premig +1 z cechy Percepcji. Liczba docelowa
wynosi 6. Szalony Carthos wykonuje rzut, majac nadziejg, ze nie
wyrzuci jakiej$ pechowej liczby. Wypada 12 - Szalonemu
Carthosowi udato si¢ obronic!.

Rozpoczyna si¢ faza walki wrecz. Szalony Carthos decyduje, ze w
tej fazie zaatakuje jego Sprzymierzeniec, Ksiaze Gardun. Mordrog
rzuca - wypada 19. Razem z jego premig +5, liczba docelowa
wynosi 24. Gracz rzuca za Ksigcia Garduna - wypada 8. Wraz z
jego wartoscia walki wreez, +3, otrzymuje marne 11. Ksiaze Gar-
dun otrzymuje 2 rany.

Wreszcie nadchodzi faza walki magicznej. Szalony Carthos ataku-
je. Mordrog rzuca - szczesliwie dla niego, wypada 19. Razem z
jego wartoscia walki magicznej, +1, uzyskuje wynik 20. Oby Sza-
lony Carthos miat wysoki rzut! Niestety, kosci zgotowaty mu inny
los - wypada 4. Wraz z jego warto$cia walki magicznej, +4, Sza-
lony Carthos uzyskuje 8 i przegrywa walke magiczna. Otrzymuje
1 rang. To juz piata otrzymana rana - Szalony Carthos zostaje
oghuszony!

Rozstrzygnigcie: Mordrog ryczy triumfalnie, zabierajac prze-
granemu 8 sztuk ztota (mogt tez zabra¢ Czarny Sztylet, prze-
ciagna¢ na swoja strong Ksigcia Garduna lub zabra¢ jedna z
zachowanych przez Szalonego Carthosa kart Przygdd). Szalony
Carthos odrzuca swoja najdrozsza karte
Przedmiotu/Sprzymierzenca, Ksigcia Garduna, a sam trafia do
najblizszego miasta.



Ostateczne Starcie

Margath i jego Wtadcy Smokow powstali. Zamierzaja zgnies¢
wszystkich, ktorzy im si¢ przeciwstawia - zaczynajac od
Bohaterow! Czas przygod dobiegt konca. Wszystko sprowadza si¢
teraz do ostatecznej konfrontacji migdzy dobrem, a ztem.

Aby przygotowa¢ Ostateczne Starcie, nalezy wziaé czerwona talig
Przygod, a nastgpnie:

1. Usuna¢ z niej wszystkie karty Wydarzen i Spotkan.

2. Jedli na polach nierozstrzygnigtych Wyzwan znajduja sig jakie$
czerwone Wyzwania, nalezy je stamtad usuna¢ i ponownie
wtasowac do czerwonej talii. Gracze zachowuja wszystkie
czerwone Wyzwania, ktore dotychczas pokonali.

3. Potasowa¢ czerwona talie.

4. Ustali¢ Poziom Do$wiadczenia kazdego z Bohateréw (Poziom
Bohatera wynosi jeden plus liczba posiadanych zetonow
Doséwiadczenia).

Bohater z najwyzszym Poziomem Doswiadczenia jako pierwszy
wezmie udzial w bitwie Ostatecznego Starcia (patrz ponizej), po
nim przyjdzie kolej dla drugiego najpotgzniejszego Bohatera,
pozniej trzeciego i tak dalej, az nie zostanie wyloniony zwycigzca.
Jesli dwoch graczy posiada ten sam, najwyzszy Poziom, pier-
wszenstwo zdobywa gracz z wigksza ilo$cia ztota. Jesli obaj gracze
maja tyle samo ztota, kolejnos¢ ustala si¢ w drodze losowania.

Bitwa Ostatecznego Starcia

Gdy gracz podejmuje sig bitwy Ostatecznego Starcia, musi
wylosowa¢ wierzchnig karte Wyzwania z czerwonej talii Przygod.
Nastepnie rozstrzyga ja tak jak zwyklte Wyzwanie, z jednym
waznym wyjatkiem: gracz nie moze z tej walki uciec! (faza
ucieczki jest pomijana).

Uwaga: Podczas Ostatecznego Starcia nie rozgrywa si¢ faz Regen-
eracji i Ruchu. Wszystkie zdolnosci, ktorych mozna uzy¢ “przed”
lub “po” ruchu nie moga zosta¢ uzyte (poniewaz zaden ruch nie ma
juz miejsca).

Dalszy tok postgpowania zalezy od tego, czy gracz pokonat
Wyzwanie czy tez nie:

+ Jesli gracz pokonal Wyzwanie, a to Wyzwanie to Wielki
Wrtadca Margath, to ten gracz zostaje zwycigzca.

» Jesli gracz pokonal Wyzwanie, a to Wyzwanie to nie Wielki
Wiadca Margath, gracz zabiera t¢ kart¢ Wyzwania. Je$li ma juz
trzy czerwone karty Wyzwan (czyli trzy Smocze Runy), to ten
gracz zostaje zwycigzca. Jesli nie ma jeszcze trzech kart, losuje
kolejna kartg czerwonego Wyzwania. Gracz musi losowac
i rozstrzyga¢ karty Wyzwan dop6ty, dopoki nie wygra gry
(poprzez zabicie Wielkiego Wtadcy Margatha lub zdobycie
trzech Smoczych Runéw) lub nie zostanie wyeliminowany
z Ostatecznego Starcia.

» Jesli gracz przegra walke z Wyzwaniem, zostaje wyelimi-
nowany z Ostatecznego Starcia, a karta Wyzwania zostaje
ponownie wtasowana do czerwonej talii. Gracz nie traci zlota
za bycie ogluszonym.

Gdy gracz zostanie wyeliminowany z Ostatecznego Starcia, przy-
chodzi kolej nastgpnego najpotgzniejszego Bohatera. W ten sposob
gra jest przekazywana od najpotezniejszego do najstabszego Bohat-
era dopoty, dopoki ktorys z Bohaterow nie wygra gry lub wszyscy
nie zostang wyeliminowani.

Jesli wszyscy Bohaterowie zostana wyeliminowani, wygrywa ten
gracz, ktory w swoim posiadaniu ma najwigksza liczbg czerwonych
kart Wyzwan (Smoczych Runow). Jesli dwoch lub wigcej graczy
posiada taka samg liczbg czerwonych kart Wyzwan, wygrywa ten z
nich, ktéry posiada Bohatera o najwyzszym poziomie. Jesli i w tym
przypadku dojdzie do remisu, zwycigza gracz, ktory posiada
najwigcej ztota.

Wariant: ZagroZenia podrézy
(Zalecany)

Te dodatkowe zasady wprowadzaja losowe zagrozenia, ktore stana
na drodze Bohaterow podczas ich podrozy.

Rzut zagrozZenia

Jesli gracz zakonczy ruch na polu pozbawionym miasta, na
ktorym nie spoczywa tez znacznik Przygody, zeton
nierozstrzygnigtego Wyzwania ani inny Bohater, musi
sprawdzi¢ czy podczas podrdzy nie natknat sig¢ na jakies
zagrozenie. Gracz rzuca dwiema kosémi ruchu.

Jesli chociaz na jednej z nich znajduje si¢ symbol terenu, na
ktorym obecnie przebywa Bohater, nic si¢ nie dzieje. Jesli na
zadnej z kosci nie ma takiego symbolu, Bohater natrafia na
jakie$ zagrozenie. Teraz gracz musi ustali¢, jakiego koloru
jest to zagrozenie (patrz ponizej).

Przyktad: Marek zakonczyt ruch na pustym obszarze lasu,
dlatego rzuca 2 kos¢mi ruchu. Na kosciach nie wypada ani
jeden symbol “lasu”, co oznacza, ze podczas podrozy, jego
Bohater natrafit na jakies zagrozenie. Gdyby na kosciach
widnial cho¢ jeden symbol “lasu”, nic by sie nie stalo, a faza
Ruchu dobieglaby konca.

Wskazéwka: Warto zauwazy¢, ze zagrozenia podrozy przy-
darzaja si¢ o wiele czgsciej na obszarach gor, lasow i bagien
niz na rowninach, drogach czy rzekach (Jest to spowodowane
nierownomiernym umieszczeniem symboli na kosciach
ruchu).

Kolejnosé: Rzut zagrozenia zawsze wykonuje si¢ na koncu
fazy Ruchu. Jesli gracz chciatby zagra¢ jakie$ karty lub wyko-
rzysta¢ zdolno$¢ “po ruchu”, musi to zrobi¢ przed rzutem
zagrozenia.

Okreslenie koloru zagrozenia

Jesli gracze korzystajq z zasad Szlaku Zaglady

Gdy gracz natrafi na zagrozenie podrozy, musi ponownie rzuci¢
dwiema ko$¢mi ruchu. Tym razem, nalezy policzy¢ liczbg symboli
(nie ma znaczenia jakiego terenu to symbole; liczy sig tylko ich
liczba). Wynik jest numerem zagrozenia gracza.

Nastepnie, liczac od najnizszej pozycji Szlaku Zaglady (pozycja
Vynelvale), gracz odlicza swoj numer zagrozenia. Kolor karty znaj-
dujacej sig na tej pozycji to kolor zagrozenia podrézy. Dla
przyktadu, gdyby numer zagrozenia wynosit 4, gracz sprawdzatby
kartg znajdujaca si¢ na czwartej pozycji Szlaku Zagtady (pozycje
Tamalir).

Na przyktad: Marek ponownie rzuca dwiema kosémi. Razem, na
obu kosciach widnieje szes¢ symboli. Marek sprawdza szostq
(liczqc “od dotu”) karte znajdujqcq sie na Szlaku Zagtady (te
spoczywajqcq obok stosu kart Handlu Nerekhal). Marek zapamietu-
Je, ze znajdujqca sie tam karta pochodzi z Zoltej talii Przygod.

Jesli numer zagrozenia jest wyzszy od liczby kart znajdujacych sig
na Szlaku Zagtady, gracz musi kontynuowac liczenie od pierwszej
karty. Dla przyktadu, jesli numer zagrozenia wynosi 5, a na Szlaku
Zaglady znajduja sig tylko trzy karty, gracz bgdzie szukat koloru
zagrozenia podrozy na pozycji drugiej.

Jesli gracze nie korzystajq 7 zasad Szlaku Zaglady
Nalezy rzuci¢ ko$¢mi dziesigcio$ciennymi:

Wynik rzutu Kolor Wyzwania

2-6 zielony
7-15 701ty
1620 niebieski
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Rozstrzyganie zagrozen

Gdy gracz ustali juz kolor zagrozenia, musi wylosowac karte
odpowiedniego koloru. Gracz odkrywa t¢ karte przed innymi
graczami, a nastgpnie przechodzi do jej rozstrzygnigcia zgodnie
z normalnymi zasadami, z ponizszymi wyjatkami:

* Tylko jedna karta: Jesli gracz wylosuje Spotkanie lub Wydarze-
nie, po jego rozpatrzeniu, konczy turg. Gracz nie ciagnie kolejnej
karty.

* Brak fazy “Przed walka”: Gracz nie rozstrzyga tekstu karty
Przygody zaznaczonego jako “Przed walka”, nie moze tez
wykorzysta¢ zdolnosci “Przed walka” swojego Bohatera, jego
Sprzymierzencow, Przedmiotéw lub innych kart.

* Brak mozliwosci ucieczki: Podczas kazdej rundy walki, nalezy
pominac¢ faz¢ ucieczki.

* Brak nagrody: Jesli gracz pokona przygodg, nie dostaje za nia
wyszczeg6lnionej na karcie nagrody.

* Doswiadczenie: Gracz otrzymuje punkty Doswiadczenia za
pokonanie Wyzwania. Zamiast zabra¢ znacznik Przygody
z planszy, gracz bierze go ze wspolnego stosu (jesli trzeba,
rozmieniajac znaczniki). Jesli we wspolnym stosie nie ma juz
znacznikow odpowiedniego koloru, gracz pobiera znaczniki
innych koloréw o odpowiedniej wartosci (dla przyktadu, trzy
zielone znaczniki przygody zamiast jednego niebieskiego). Jesli
nadal brakuje znacznikow, gracz nie otrzymuje zadnych
punktow Doswiadczenia za pokonanie tego Wyzwania.

* Porazka: Jedli gracz przegrat walke z Wyzwaniem, to
Wyzwanie, zaleznie do wariantu gry, ulega odrzuceniu lub
ultozeniu na Szlaku Zagtady. Karta ta nie staje si¢ nierozstrzyg-
nigtym Wyzwaniem. Jesli Bohater gracza zostat ogluszony,
nalezy zastosowa¢ odpowiednie reguty “Ogluszenia”, umieszc-
zone wezesnie;j.

Wariant: Oslabione Og’tuszam'e

Rozgrywka wykorzystuje zwykle zasady Ogluszania, ale gracze
nie odrzucaja Przedmiotow ani Sprzymierzencow.

Wariant: Limit Drzedmiotéw

Zamiast ograniczenia do dwoch sztuk broni i jednego pancerza,
gracz jest ograniczony do posiadania tylko jednego Przedmiotu
kazdego rodzaju i typu.

Na przyktad: Varikas Martwy posiada Buzdygan Piorunow. Ten
Przedmiot to Bron (rodzaj) Obuchowa (typ). Varikas mogtby
dokupié Biate Ostrze (Bron: Miecz), ale nie Mtot Smoczy Zab,
poniewaz to tez bron obuchowa.

Wariant: Limit Sprzymierzencéw
Zamiast ograniczenia do dwoch Sprzymierzencoéw, Bohaterowie
moga mie¢ ich dowolna ilo$¢. Jednakze, na poczatku kazdej,
wiasnej fazy Handlu, gracz musi zaptaci¢ po jednej sztuce ztota
za kazdego posiadanego Sprzymierzenca. Gracz musi
natychmiast odrzuci¢ wszystkich Sprzymierzencow, za ktérych
nie jest w stanie zaptacié.




Wariant: Krétsza gra

Jesli gra w RUNEBOUND wydaje si¢ za dtuga, podczas zakupu
zetonéw Doswiadczenia nalezy skorzystac¢ z ponizszej tabeli:

Liczba graczy Liczba punktéw Doswiadczenia za 1

zeton Doswiadczenia

1-2 4
34 3
59 2

Wariant: Dhuzsza gra

Jesli gra w RUNEBOUND wydaje si¢ za krotka, podczas zakupu
zetonow Doswiadczenia nalezy skorzysta¢ z ponizszej tabeli:

Liczba graczy Liczba punktéw Doswiadczenia za 1

zeton Doswiadczenia

1-2 6
34 5
5-6 4

Opracowam’e

Pomyst: Martin Wallace i Darrell Hardy

Opracowanie: Darrell Hardy i Kevin Wilson

Opracowanie Advanced Runebound: Christian T. Petersen,
John Goodenough, i Darrell Hardy

Opracowanie drugiej edycji: Alfredo Lorente

Korekta: Kevin Wilson, Robert Vaughn, Greg Benage,
Christian T. Petersen

Opracowanie graficzne: Scott Nicely

Okladka: Jesper Ejsing

Grafika planszy: Kurt Miller

Grafika kart: Hian Rodriguez, Andy Brase, Kieran Yanner,
Lou Frank, John Goodenough, John Moriarty, Ben Prenevost,
Kevin Senft, i Jesper Ejsing

Kierownik opracowania: Greg Benage

Wydawca: Christian T. Petersen

Specjalne podzigkowania: Eric Lang

Testy pierwszje edycji: Donna Brandt, John Goodenough,
Brian Gaylord, Wade Trupke, Emily Vernon, i pracownicy FFG.
Testy drugiej edycji: David Gutierrez, Maria Enderton, Patrick
Leder, Dominic Ackerman, John Goodenough, Chris Maier, i
pracownicy FFG.

RUNEBOUND is a trademark of Fantasy Flight Publishing, Inc. Copyright

©2004, 2005 Fantasy Flight Publishing, Inc. All rights reserved. No part of this
product may be reproduced without specific permission from the publisher.

Dodatkowe informacja, materiaty 1 pomoc
mozna znaleZé na stronie:

www.galakta.pl

www.fantasyﬂightgames.com

12

el R R e B )l £
AO899 0%

Terminy, definicje i uwagi

Anulowanie: Wiele kart “anuluje” otrzymanie ran. Ma to
miejsce natychmiast, rana w ogole nie zostaje zadana. Nie
mozna anulowac rany juz po jej zadaniu (np. pdzniej podczas
tej samej tury lub podczas nastgpnej tury).

“Kosztem ¥ / 9”: Zwrot “kosztem 1 @” lub “kosztem 19”
oznacza, ze aby wykorzystac specjalng zdolno$¢ danej karty
gracz musi doda¢ swojemu bohaterowi (o ile karta wyraznie
nie wskazuje innej osoby) 1 rang lub 1 punkt zmeczenia.

Gdy to okreslenie pojawia si¢ na karcie sprzymierzefca nalezy
doda¢ odpowiednig ilo$¢ ran lub punktdw zmeczenia temu
sprzymierzencowi (o ile karta wyraznie nie wskazuje innej
osoby), ktorego dotyczy ta karta.

Kosci: Kazdy tekst, ktory wspomina o “kosciach” ma na mysli
dwie 10-$cienne kosci, chyba, ze wyraznie napisano iz chodzi
0 “kosci ruchu”.

Rzut ataku: Tym terminem okresla sig rzut walki podczas
ataku (nie obrony).

Rzut walki: Tym terminem okresla si¢ kazdy rzut walki,
zarowno atak, jak i obrong.

Sukces/Porazka: Jesli tekst karty nie precyzuje co dzieje sig
w przypadku sukcesu lub porazki danego testu, zaklada sig, ze
nic si¢ nie dzieje. Nalezy odrzuci¢ t¢ kartg i kontynuowac gre.

Ty: Gdy karta odnosi si¢ do “Ciebie”, ma na mysli twojego
Bohatera. Na przyktad, jesli tekst karty mowi “musisz wykon-
ac test umiejetnosci”, oznacza to, ze to twoj Bohater musi
wykona¢ ten test. Rzadko, “Ty” moze sig tez odnosi¢ do
gracza, ale wtedy bedzie to zawsze doktadnie wskazane na
karcie.

Twoj przeciwnik: Gdy karta odnosi si¢ do “twojego przeci-
wnika”, ma na mysli kogokolwiek z kim aktualnie prowadzisz
walke. Zazwyczaj bedzie to Wyzwanie, ale mogtby to by¢
rownie dobrze inny Bohater lub przeciwnik stworzony przez
kartg Spotkania lub Wydarzenia.




