Karty, ktore trzymasz w rgkach, to nowe dodatki do przygodowe;j

gry fantasy RUNEBOUND. Akcja RUNEBOUND obraca sig wokot losow i
przygod bohaterow Terrinoth. Do tej pory czempioni krainy walczyli
z nekromantami, potworami i straszliwymi Wtadcami Smokow.
Zmagali si¢ o korong Starszych Krolow i zmierzyli sig z poteznymi
Lordami Olbrzymow. Karty z ponizszych zestawow urozmaica i
ozywia podstawowa gre RUNEBOUND. Z kazdego dodatku korzysta sig
W inny sposob.

WyBraNcy KeLLosA i WEDROWCY PusTkowi oferuja bohaterom
nowe karty Przedmiotow i Sprzymierzencow. Te karty nadaja sig do
wykorzystania w kazdej przygodzie RUNEBOUND.

CIENIE MARGATHA i SIEDLISKO SMOKOW oferuja nowe, dobrane
tematycznie Wyzwania i Spotkania, z ktorymi przyjdzie sig zmierzy¢
waszym Bohaterom. Te karty sa przeznaczone przede wszystkim do
wykorzystania wraz z przygoda ,,Powrot Wiadcow Smokow”, ale moga
by¢ wykorzystane rowniez w innych przygodach.

AWATAROWIE KELNOVA i KuLt RUNOW to catkowicie nowe przygody,
skonstruowane tak, aby zastapic przygode “Powrdt Wiadcow Smokow”.
W zestawach znajduja si¢ nowe karty przygod roznych poziomow.
Kazdy z tych dodatkéw wnosi do tradycyjnej gry RUNEBOUND

nowe watki fabularne i nowych przeciwnikow. W celu zapoznania

sig z zasadami poszczeg6lnych dodatkow, nalezy si¢ odwotac do
odpowiedniego, znajdujacego si¢ ponizej fragmentu instrukcji.

Obok tytutu kazdego dodatku znajduje sig jego symbol. Symbole
umieszczone sa rowniez na kartach i pozwalaja tatwo odrézni¢ karty
pochodzace z roznych zestawow.



4 Wybraficy Kellosa
W Wedrowcy Pustkowi

Dodatkowe Przedmioty i Sprzymierzefic

Na Terrinoth wyznaje si¢ wielu bogow

i wiele kosciotow roztacza swa opieke

nad duszami wiernych, ale jedno z bostw
jest wyraznie potgzniejsze i bardziej
prominentne od innych: Kellos, bog ognia
i stonca. Kosciot Kellosa od zawsze wysytat
swych najodwazniejszych cztonkow, aby
wsparli wysitki bohaterow. Dzis, wraz

z dodatkiem WyBraxcy KeLLosA, do gry
dotaczyt nowy zastep oddanych i wiernych
Sprzymierzencow, a skarbce wypetnita
gama potgznych, religijnych relikwii. Teraz
awanturnicy moga przemierza¢ kraing

i walczy¢ z niegodziwoscia, wiedzac,

ze Kellos pobtogostawit ich czyny.

i Kellos i jego studzy czuwaja nad cywilizacja,

ale sam Kos$ciot ma niewiele wladzy nad
rozlegtymi rubiezami i nieokietznang dzicza.
Przezycie w takich niegoscinnych warunkach
wymaga zgola innej religii, innego

rodzaju or¢za. Bez wzgledu na to czy twodj
Bohater potrzebuje Sprzymierzenca, ktory

przeprowadzi go ukrytymi przeleczami, czy tez pragnie barbarzynskiej
broni, wszystko to znajdzie w dodatku WEDROWCY PUSTKOWI.

Przygotowanie gry

Po prostu wtasuj karty z dodatku WYBRANCY KELLOSA lub
‘WEDROWCY PUsTKOWI (lub z obu dodatkow naraz!) do talii Handlu i
wszystko jest juz gotowe do gry! Jesli cheesz, aby wasza gra skupila sig
na nowych kartach, z poczatku rozdawaj karty Handlu tylko z dodatkow,
a dopiero kiedy sig skoncza wykorzystaj normalna talig Handlu.
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& Siedlisko Smokow
@) Cienie Margatha

Pierwszy z tych tematycznych dodatkow

z kartami Przygod pozwala Bohaterom
zmierzy¢ sig z réznymi rodzajami
uskrzydlonych potwordw: smokami.
Zmutowane osobniki, ohydne magiczne
eksperymenty czy niebezpieczne
mieszance, pozostatos¢ po Smoczych
Wojnach — SIEDLISKO SMOKOW Terrinoth
to sity, z ktorymi nalezy sig liczy¢.

Margath nie polega jednak tylko na wlasnej
rasie — jego agenci chaosu i zniszczenia
przybieraja przerdzne postacie. Przeciwnicy
znajdujacy si¢ w CIENIACH MARGATHA
stanowia nie lada wyzwanie!

Przygotowanie gry

Przygotowanie do gry obu dodatkéw

z kartami Przygdd jest bardzo proste.
Najpierw nalezy podzieli¢ karty z dodatku
wedltug koloréw na cztery talie (zielona,
70lta, niebieska i czerwong). Jesli chcesz
je whaczy¢ do gry w sposob losowy, wtasuj
poszczegdlne talie w podstawowe talie Przygod odpowiednich
kolorow (zielone karty do zielonej talii Przygod, zolte karty do zottej
talii Przygod itd.) — jeste$ gotowy do gry! Jesli cheesz, aby wasza
gra skupita si¢ na nowych kartach, zamiast wtasowywac nowe talie
w talie podstawowe, ciagnij karty Przygod jedynie z dodatkowych
talii, a dopiero kiedy sig skoficza wykorzystaj podstawowe talie lub
talie z innych dodatkow.




A Awatarowie Kelnova

AwAaTAROWIE KELNOVA to nowa przygoda,
ktora sprowadza ci¢ z powrotem do $wiata
RUNEBOUND, tym razem 10 lat po klgsce
Margatha. W dniu przeklgtej rocznicy
powracaja stugi Wielkiego Wiadcy
Smokow — nikt nie wie, czy zostali
odrodzeni, czy tez to podszywajacy si¢
pod nich oszusci. Bez wzgledu na to, jak
wyglada prawda, osoba, ktora podaje sig
za Vorakesha, ponownie zagraza krainie

— ale tym razem Bohaterowie Terrinoth
musza si¢ zmierzy¢ réwniez z innymi
wyzwaniami. Proroctwa z dawna zapowiadaty nastanie czasu
wielkiego konfliktu i zaglady, a zwiastowa¢ go mialy trzy znaki.
Teraz zwiastuny zaczely si¢ pojawia¢, jeden po drugim, a wraz

z nimi nadeszty potezne istoty, ongi§ wygnane zaréwno z ziemi, jak
i nieba. Bohaterowie Terrinoth musza sig teraz zmierzy¢ nie tylko

z ludzmi 1 potworami, ale i samymi bogami!

AwaTAROWIE KELNOVA zawieraja 30 nowych kart Przygod: 7
nowych zielonych Wydarzen i Spotkan, 7 nowych zéttych Wydarzen
i Spotkan, 6 nowych niebieskich Wydarzen i Spotkan oraz 10
nowych czerwonych Wyzwan. Ten dodatek zastepuje przygode
,Powrot Wiadcow Smokow”.

Przygotowanie gry

1. Nalezy odlozy¢ na bok wszystkie czerwone karty z ,,Powrotu
Wiadcow Smokéw”. Podczas rozgrywania tej przygody, te
karty nie beda wykorzystywane.

2. Nalezy podzieli¢ karty z Awatarowow KELNovA wedtug
koloru (na zielone, zotte, niebieskie i czerwone). Zielone
karty nalezy potozy¢ obok zielonej talii Przygdd, zolte obok
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z6ttej talii Przygdd, niebieskie obok niebieskiej talii Przygod,
a czerwone na obszarze przeznaczonym dla czerwonej talii
Przygod.

3. Nalezy przygotowa¢ gre wedlug podstawowych zasad
RUNEBOUND.

Rozgrywka

Rozgrywka przebiega normalnie, z ta tylko roznica, ze za kazdym
razem, kiedy gracz wylosuje kartg Spotkania lub Wydarzenia z talii
Przygdd RuNEBOUND, powinien ja odrzuci¢ bez jej rozstrzygania
(chociaz wylosowana karta nadal odnawia klejnoty przygod
otoczone promieniami stonca), a nastgpnie wylosowac i rozstrzygnac¢
w zastgpstwie nowa kartg z talii Przygod odpowiedniego koloru

z AWATAROW KELNOVA. Jesli nie pozostaly juz zadne karty Przygod
odpowiedniego koloru z AwaTaROW KELNOVA, gracz ponownie
losuje kartg z tej samej talii Przygod z podstawowej gry RUNEBOUND.

Cel tej przygody jest inny niz ,,Powrotu Wtadcow Smokow”.
Bohaterowie nie probuja odnalez¢ i pokona¢ Wielkiego Wiadcy
Smokoéw Margatha i jego Wtadcow Smokow, a Wszechojca Kelnova
1jego Awatarow (wszystkie te postacie sa czerwonymi kartami
Wyzwan). Pierwszy gracz, ktory pokona Wszechojca Kelnova

lub trzech Awataréw, wygrywa. Tak jak w ,,Powrocie Wiadcow
Smokow”, pokonane czerwone Wyzwania zapewniaja Bohaterom
(précz punktow Doswiadczenia) specjalne zdolnosci.



g Kult Rundw

Kurr Runow to nowa przygoda, w ktorej
bohaterowie Terrinoth beda musieli sie
zmierzy¢ ze swym najprzebieglejszym
przeciwnikiem. W odmetach ziemi, pod

M kopalniami Forge, kult zelotow odkopat

| starozytne runy. Z ich pomoca kultysci
zamierzaja zawltadna¢ kraina, zniszczy¢
Kosciot Kellosa 1 ogtosi¢ si¢ nowa wiara
ludéw Terrinoth. Niedtugo rozpocznie sig
krucjata, majaca na celu zmies¢ fundamenty
cywilizacji. Tylko nieugigci bohaterowie
moga powstrzymac falg zta i korupcji, jaka
jest Kurt Runow.

Kurr Runow zawiera arkusz z nowymi zetonami, a takze 30
nowych kart Przygod: 8 nowych zielonych kart Przygod, 8 nowych
z6ttych kart Przygod, 7 nowych niebieskich kart Przygod oraz

7 nowych czerwonych kart Przygod. Ten dodatek zastepuje
przygode ,,Powr6t Wiadcow Smokow”.

Wszystkie nowe karty Przygod to Wyzwania, nazywane kultystami
runow.

Przygotowanie gry

1. Nalezy odtozy¢ na bok wszystkie czerwone karty z ,,Powrotu
Wiadcow Smokow”. Karty te powinny si¢ znajdowac pod
reka, bowiem moga si¢ w czasie rozgrywki przydac.

2. Nalezy podzieli¢ karty z Kurtu Runow wedtug koloru (na
zielone, zolte, niebieskie i czerwone). Zielone karty nalezy
potozy¢ obok zielone;j talii Przygdd, zotte obok zottej
talii Przygod, niebieskie obok niebieskiej talii Przygod,

a czerwone na obszarze przeznaczonym dla czerwonej talii
Przygod.

3. Nalezy odlozy¢ na bok Zetony nierozstrzygnigtych
Wyzwan. W tej przygodzie nie beda stuzy¢ do zaznaczania
6



nierozstrzygnigtych Wyzwan — zamiast tego, gracze beda
je umieszczana na miastach, ktore zostang zinfiltrowane
przez agentow kultu. Od tej pory te zetony beda nazywane
znacznikami infiltracji.

4. Nalezy odlozy¢ na bok zetony Zaglady z gry podstawowe;,
a takze wypchnaé nowe zetony Zagtady z zalaczonego
arkusza. W tej przygodzie nie korzysta si¢ z zasad Szlaku
Zaglady — zamiast tego, zetony Zagltady beda stuzy¢
do zaznaczania poziomu skorumpowania Bohaterdw przez
kult. Od tej pory te zetony beda nazywane znacznikami
korupcji. Duzy, heksagonalny znacznik znajdujacy
si¢ na arkuszu zetonow bedzie shuzyt do zaznaczania
obecnego miejsca pobytu kultu. Ten zeton bgdzie nazywany
znacznikiem kultu.

5. Na polu Forge nalezy umiesci¢ znacznik kultu i znacznik
infiltracji.

6. Nalezy przygotowa¢ gre wedtug podstawowych zasad
RUNEBOUND.

7. Czerwone znaczniki Przygod nalezy odwrdci¢ na strong
z punktami Doswiadczenia.

Warunki zwyciéstwa

Rozgrywke wygrywa gracz, ktory na konicu gry bedzie posiadat
najwigeej punktow zwycigstwa. Kazdy pokonany kultysta runow
jest warty tyle punktow zwycigstwa, ile wart jest punktow
Doswiadczenia. Na przyktad zielony kultysta runow jest wart 1
punkt zwycigstwa, zotty 2 punkty itd. Kiedy kultysta runow zostanie
pokonany, gracz zachowuje jego kartg — umieszcza ja przed soba
koszulka do gory, aby zaznaczy¢, ile punktow zwycigstwa jest warta.

Co wigcej, kiedy gra sig skonczy, kazdy gracz otrzyma tyle
dodatkowych punktow zwycigstwa, ile posiada kultystow w kolorze,
ktorego ma najwigceej. Na przyktad, Tomek posiada 3 zielonych,

2 niebieskich i 2 zoltych kultystow runow, dlatego pod koniec gry
otrzyma dodatkowe 3 punkty zwycigstwa za zielonych kultystow.
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Przebieg gry

Rozgrywka przebiega normalnie, z ponizszymi wyjatkami:

A.

Kiedy Bohater zostanie ogluszony przez Wyzwanie lub ucieknie
przed nim, kart¢ Wyzwania nalezy umie$ci¢ na spodzie
odpowiedniej talii Przygod.

Pod koniec swojej tury gracz musi rzucic¢ pojedyncza koscia
ruchu. Jesli ktorys z symboli terenu na kosci odpowiada ktoremus
z symboli znajdujacych si¢ na szlaku znacznika kultu, gracz musi
przesuna¢ znacznik kultu na to pole (wigcej informacji o szlaku
Kkultu mozna znalez¢ na stronie 11). Jesli mozliwe jest kilka
ruchow, gracz wybiera ktory z nich wykona. Za kazdym razem,
kiedy znacznik kultu wejdzie na pole sasiadujace z miastem,

a na miescie nie spoczywa znacznik infiltracji, znacznik kultu
nalezy natychmiast przesuna¢ na pole miasta (bez wzglgdu na to,
czy podczas tej tury znacznik zostat juz poruszony i bez wzgledu
na kierunek wskazywany przez szlak kultu).

Kiedy gracz wylosuje Wydarzenie lub Spotkanie, ignoruje jego
tekst 1 usuwa jego karte z gry, umieszczajac ja na specjalnym stosie
kart odrzuconych. Nastepnie gracz wykonuje ponizsze czynnosci:

. Jesli karta jest zielonym Spotkaniem, gracz rzuca koscia ruchu

i przesuwa znacznik kultu, tak jakby whasnie konczyta sie
jego tura (patrz punkt B powyzej). Za kazdy kolor ,,wyzszy”
od zielonego, nalezy ponownie rzuci¢ koscia ruchu i przesunaé
znacznik kultu (o ile to mozliwe). Na przyktad, gracz, ktory
wylosowat kartg niebieskiego Spotkania, musi w sumie rzuci¢
koscia ruchu 3 razy i 3 razy przesuna¢ znacznik kultu. Gracz
nadal bedzie musiat rzuci¢ ko$cia ruchu i przesuna¢ znacznik
kultu pod koniec tury.

. Jesli karta jest Wydarzeniem, gracz rozktada znaczniki Przygod

na klejnotach Przygod (bez wzgledu na range tego Wydarzenia).
Co wigcej, agenci kultu odprawiaja plugawy rytual. Najpierw
gracz wyznacza zasieg jego wptywow: zaczynajac od pol
sasiadujacych ze znacznikiem kultu, nalezy ustali¢ promien
tego zasiegu (liczony w polach), ktory jest rowny numerowi
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wylosowanego Wydarzenia. Wszystkie pola w tym promieniu
traktuje sig tak, jakby znajdowat si¢ na nich znacznik kultu
(patrz ,,Efekty znacznika kultu” ponize;).

Efekty znacznika kultu

Kiedy znacznik kultu znajdzie si¢ na polu z klejnotem Przygody
(lub jesli klejnot Przygody znajdzie si¢ w polu dziatania rytuatu,
tak jak opisano to powyzej), nalezy odwroci¢ znacznik Przygody
na strong z punktami Doswiadczenia. Od tej chwili ten znacznik
to kultysta runow. Jesli Bohater podejmie sig tej przygody, gracz
powinien wylosowa¢ karte Przygody z talii KuLtu Runow
odpowiedniego koloru. Jesli gracz pokona Wyzwanie, zdobywa
punkty Doswiadczenia, a kartg kultysty rundw umieszcza przed
soba koszulka ku gorze. Wazne: Czerwone znaczniki Przygod
rozpoczynaja grg odwrocone, a wige od samego poczatku

sa kultystami runow.

Jesli znacznik kultu wejdzie do miasta (lub jesli miasto znajdzie si¢
w polu dziatania rytuatu, tak jak opisano to powyzej), na polu miasta
nalezy umiesci¢ znacznik infiltracji. To miasto zostalo zinfiltrowane
i skorumpowane przez kult. Bohaterowie moga normalnie wkracza¢
do takiego miasta, ale jesli trafia do niego w wyniku ogluszenia,
zostang naznaczeni przez kult (patrz ponizej) i otrzymaja znacznik
korupcji.

Jesli znacznik kultu 1 figurka Bohatera znajduja si¢ na tym samym
polu (lub jesli Bohater znajdzie si¢ w polu dziatania rytuatu, tak

jak opisano to powyzej), na karcie tego Bohatera nalezy umiesci¢
znacznik korupcji — ten Bohater zostat naznaczony.

Bohaterowie, ktorzy zostana naznaczeni (czy to kiedy lezeli
bezbronni, lizac rany w miescie przejetym przez kult, czy tez
zostali objeci plugawa moca rytuatu), musza natychmiast odrzuci¢
jednego ze swoich pokonanych kultystow rundw (kartg nalezy
umiesci¢ na spodzie odpowiedniej talii). Co wigcej, dopoki Bohater
jest naznaczony, jego maksymalne Zycie i Wytrzymalo$¢ spadaja

o0 1. Jedyny sposob na pozbycie si¢ znamienia kultu, to wydanie
punktu Doswiadczenia podczas fazy Doswiadczenia.

Dziatanie znacznikow korupcji kumuluje sig; jesli Bohater bedzie
posiadat tyle znacznikéw korupcji, ile wynosi jego maksymalne
Zycie, zostanie wyeliminowany z gry.
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Zakoficzenie gry

Gra konczy sig w momencie spetnienia jednego z trzech ponizszych
warunkow:

1.
2.

Zostat pokonany ostatni czerwony kultysta.

Jeden z graczy zdobyt 26 punktow zwycigstwa (licza sig tylko
odwrocone karty kultystow runow lezace przed graczem,

nie licza si¢ za$ dodatkowe punkty za kolor, w ktorym gracz
posiada najwigcej pokonanych kultystow). Za kazdego

gracza bioracego udzial w rozgrywce powyzej dwoch, liczba
wymaganych punktow wzrasta o +1 (27 punktow zwycigstwa
W grze z trzema graczami, 28 w grze z czterema graczami itd.).

Na specjalnym stosie kart odrzuconych znajduje si¢ 18

kart Wydarzen i Spotkan z ,,Powrotu Wadcow Smokow”.

Za kazdego gracza bioracego udzial w rozgrywce powyzej
dwoch, liczba wymaganych kart na specjalnym stosie kart
odrzuconych wzrasta o +1 (19 kart w grze z trzema graczami,
20 w grze z czterema graczami itd.).

Kiedy gra si¢ skonczy, gracze podliczaja swoje punkty zwycigstwa, w tym
dodatkowe punkty za kolor (tak jak opisano to w akapicie ,, Warunki
zwyciestwa” powyzej). Wygrywa gracz z najwigksza iloscia punktow.

Szlak kultu

Tak jak pokazano to na rysunku 1, znacznik kultu moze podaiaé

szlakiem na N, NE SE, S, SW lub NW Podczas pierwszej tury

" | pierwszego gracza kierunek szlaku kultu
| jest nieokreslony — bedzie nim pierwsze
| pole, na ktére zostanie przesunigty
znacznik. Tak wigc, jesli pierwszy gracz
wyrzuci na kosci symbole rzeki i bagien,
to jedynym mozliwym kierunkiem ruchu
z Forge bytoby przesunigcie znacznika
| na poludnie, na pole zaznaczone na

Rysunek 1

rysunku 1 litera S lub SW. Gracz musi
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wybra¢ jedno z tych dwoch pol ustalajac kierunek szlaku.

Szlak kultu wskazuje na pola,
na ktore mozna przesuna¢ znacznik
kultu. Na przyktadzie pokazanym
na rysunku 2 szlak kultu wiedzie
na SE. W zwiazku z tym znacznik
kultu mogtby zostac¢ przesunigty
™ na SE (pole wzgorz) lub na pola

Il sasiadujace: NE (pole drogi) lub S
(pole gor). Ciemnopomaranczowa
krawedz znacznika kultu powinna
zawsze wskazywac kierunek
obecnego szlaku kultu, a krawedzie
koloru starego pergaminu dwie
alternatywne drogi na lewo i prawo.

Rysunek 2

Oczywiscie, aby przesuna¢ znacznik na ktores z tych pol, gracz
musi wpierw wyrzuci¢ na kosci ruchu odpowiedni symbol terenu.
Potencjalne opcje ruchu (wynikow na kosci) dla rysunku 2 zostaty
opisane ponizej.

@ | W kierunku, w ktorym wiedzie szlak kultu, nie ma zadnych
| pol rzek, jest za to pole drogi. W takim wypadku gracz musi
przesuna¢ kult na NE (na pole drogi).

7| W kierunku, w ktorym wiedzie szlak kultu, znajduje sig
= | zarowno pole wzgorz, jak i pole drogi. W takim wypadku
gracz moze przesuna¢ kult na NE (na pole drogi) lub SE (na pole

wzgbrz). Gracz nie moze jednak zdecydowac, ze kult sig nie rusza.

@ | W kierunku, w ktorym wiedzie szlak kultu, nie ma zadnych
) pol rzek ani lasow. W takim wypadku kult nie przesunie sig
podczas tej tury. Nalezy zwroci¢ uwage, ze chociaz ze znacznikiem
sasiaduje pole rzeki, to nie znajduje si¢ ono na szlaku kultu

i w konsekwencji nie mozna przesuna¢ na nie znacznika kultu.
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Wreszcie, jak pokazano na rysunku 3,
jesli w wyniku ruchu znacznik kultu

i osiagnie krawedz mapy, kult zmienia
kierunek swojego szlaku.

Jesli znacznik osiagnie lewa lub prawa
krawedz mapy, nalezy odpowiednio
zamieni¢ kierunki wschodnie i
zachodnie (NE na NW, SW na SE itd.).

£ Jesli znacznik osiagnie gorna lub dolng

Rysunek 3 krawedz mapy, nalezy odpowiednio
zamieni¢ kierunki potnocne i
potudniowe (N na S, NE na SE itd.).
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