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Willkommen in Runebound

Wer nach RUNEBOUND kommt, betritt eine magische und gefahrliche
Welt voller méchtiger Zauberer, edler Ritter, bosartiger Monster und
machthungriger Tyrannen. Eine Welt, in der groe Aufgaben und hero-
ische Taten auf die Spieler warten. Vor allem aber eine Welt legendérer
Helden, und jetzt ist die Zeit gekommen, sich in ihre Reihen einzufiigen.

RUNEBOUND ist ein Fantasy-Abenteuer-Brettspiel fiir 1 — 6 Spieler, die
ideale Besetzung sind drei oder vier Spieler. Eine Partic RUNEBOUND
dauert etwa 2 — 4 Stunden.

Cinleitung

In der Welt von RUNEBOUND iibernehmen alle Spieler die Rollen von
Helden, die auf der Suche nach Ruhm und Abenteuern durch die Lande
ziehen. Unterwegs finden sie magische Artefakte und schlaue Verbiinde-
te (als Objekt- und Verbiindetenkarten), die ihnen helfen, die gestellten
Aufgaben zu erfiillen. Aber auch Schreckliches erwartet sie: Gemeine
Schurken und hinterhéltige Fallen (als Abenteuerkarten) miissen iiber-
wunden werden, um das Spielziel zu erreichen.

Abenteuer

Der Kern von RUNEBOUND ist das Abenteuer. Das Abenteuer bestimmt
das Ziel der Aufgabe und die Wunder und Hindernisse, denen die Spie-
ler dabei begegnen.
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Diesem Spiel liegt das Abenteuer ,,Auferstehung der Drachenherrscher*
zugrunde. Der bosartige Totenbeschworer Vorakesh versucht, die alten
Drachenrunen zu finden, um mit ihrer Hilfe Margath, den vor Urzei-
ten gestorbenen Obersten Herrscher der unheilvollen Drachen, wieder
auferstehen zu lassen. Als Held dieses Landes ist es die Pflicht jedes
Spielers, Vorakesh von der Verwirklichung seines verriickten Plans
abzuhalten.

Spielziel
Das Spielziel von RUNEBOUND héngt von dem Abenteuer ab, welches
man spielt.

In ,,Auferstehung der Drachenherrscher* miissen die Spieler entweder
den Obersten Herrscher Margath toten oder drei Drachenrunen finden.
Wer es als erster schafft, eine dieser beiden Aufgaben zu erfiillen, ist
der groe Held von RUNEBOUND und Spielsieger. (Einzelheiten hierzu
folgen spéter.)

Spielmaterial
12 Heldenkarten

84 Abenteuerkarten (35 griine, 25 gelbe, 16 blaue, 8 rote)
84 Marktkarten (29 Verbiindete, 55 Objekte)

12 Heldenfiguren aus Plastik

60 Verletzungscounter

54 Erschopfungscounter

58 Abenteuercounter (22 griine, 16 gelbe, 11 blaue, 9 rote)
60 Erfahrungscounter

6 Unbesiegte Herausforderungscounter

50 Goldcounter (28 x 1, 12 x 5, 10 x 10)

8 Doomcounter

2 10-seitige Wiirfel

5 Bewegungswiirfel

1 Spielbrett

1 Spielregel

Vor dem ersten Spiel miissen die Pappcounter vorsichtig aus den

Rahmen gelost werden, ohne sie dabei zu beschadigen.

heldenkarten

Zu Spielbeginn erhilt jeder Spieler eine Heldenkarte, welche die Eigen-
schaften und besonderen Féhigkeiten des Helden nennt, dessen Rolle
der Spieler iibernimmt. (Einzelheiten s. Abb. ,,Kartenanatomie®.)

Abenteuerkarten

Wihrend des Spieles ziehen die Helden Abenteuerkarten um zu
erfahren, welche Abenteuer ihnen bevor stehen. Diese Karten sind
unterschiedlich schwer zu bewiltigen und farblich gekennzeichnet: Die
einfachsten Abenteuer sind griin, die gelben sind schon etwas anspruchs-
voller, die blauen sind schwierig und die roten schlieBlich die schwers-
ten.

Abgesehen von den Farben gibt es drei unterschiedliche Typen Abenteu-
erkarten: Herausforderungen, Ereignisse und Begegnungen. Herausfor-
derungen sind am haufigsten und bedeuten normalerweise einen Geg-
ner, gegen den es zu kimpfen gilt. Ereignisse konnen die Spielregeln
andern, sie stehen fiir groBere Handlungsstriange und aktuell
stattfindende Verdnderungen der Welt. Begegnungen koénnen besondere
Geschicklichkeitspriifungen oder Kémpfe sein oder stellen dem Helden
eine zweite Aufgabe. (Einzelheiten hierzu s. ,,Kartenanatomie®).

Das Ziehen und Ausfiihren der Abenteuerkarten wird noch genauer
erklart.

VerbOndetenkarten

Verbiindetenkarten reprasentieren andere Charaktere, die sich den Spie-
lern bei der Erfiillung ihrer Aufgabe anschlieen. Die Verbiindeten
haben Eigenschaften und besondere Fahigkeiten, genau wie die Helden
selbst, aber auch Kosten die angeben, wie viel Gold man bezahlen muf,
um sie anzuwerben. (Einzelheiten hierzu s. ,,Kartenanatomie®).

Objektkarten

Objektkarten stellen Waffen, Riistung und sonstige Ausriistungsgegen-
stinde dar, die ein Held mit sich fiihrt. Genau wie Verbiindete sind diese
Objekte aber mit Kosten verbunden, die angeben, wie teuer es ist, sie
zu erwerben. Die Objekte verleihen einem Helden besondere Fahigkei-
ten, die im Kartentext beschrieben werden. AuBerdem nennt der Karten-
text die genaue Klasse (Artefakt, Riistung, usw.) und den genauen Typ
(Schwert, Schild usw.) des Objektes, was eine bestimmte Beschrinkung
hinsichtlich der Objekte bedeuten kann, die der Held mit sich fithren
darf. Objektbeschrankungen werden spéter noch genau erklart. (Einzel-
heiten hierzu s. ,,Kartenanatomie*)

Plastilfiguren der helden

Fiir jeden Held gibt es eine entsprechende Plastikfigur, die ihn auf dem
Spielplan darstellt.

Verletzungs= und €rschllpfungscounter

Mit diesen Countern wird sozusagen Buch dariiber gefiihrt, wie viele
Verletzungen die Helden und ihre Verbiindeten erlitten haben (und auch
ihre Herausforderungen) und wie erschopft sie sind. Verletzungen und
Erschopfung werden spéter noch genau erklart.

HAbenteuercounter

Verletzungscounter Erschopfungscounter

v

Diese Counter werden auf den Spielplan gelegt um anzuzeigen, auf
welchen Feldern Abenteuer zu finden sind. Genau wie die Abenteu-
erkarten sind die Abenteuercounter farblich unterschiedlich je nach
Schwierigkeit: Die einfachsten sind griin, die gelben sind schon etwas
anspruchsvoller, die blauen sind schwierig und die roten schliefilich die
schwersten.

QO0OO®

Cirfahrungscounter

Die erfolgreiche Bewiltigung von Herausforderungen wird mit
Erfahrungspunkten belohnt, die man gegen Erfahrungscounter eintau-
schen kann. Jeder Erfahrungscounter gibt einem Helden den jeweils
darauf angezeigten dauerhaften Bonus.

@2

Unbesiegte herausforderungscounter

Wer ein Abenteuer nicht erfolgreich besteht, mufl einen Unbesiegten
Herausforderungscounter auf das Feld des Spielplans legen, auf dem
er dem Abenteuer begegnet ist. Diese Counter sind von 1 bis 6 durch-
nummeriert und entsprechen den sechs Positionen der Leiste fiir Unbe-
siegte Herausforderungen am oberen Rand des Spielplans, wie gleich
noch néher erklart wird.
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Goldcounter

Goldcounter gibt es in Nennwerten von 1, 5 und 10 Gold (mit I, V und
X gekennzeichnet). Gold erhélt man normalerweise durch erfolgreich
bestandene Abenteuer und gibt es aus, um Verbiindete anzuwerben,
Objekte zu kaufen und seine Mannschaft von Verletzungen zu heilen.

CIC

Doomcounter
Diese acht Counter werden nur in Verbindung mit der Variante Doom-
leiste (,, Verderbensleiste) gebraucht, die am Ende dieser Regeln erklért

wird.

10-seitige Wiifel

Diese Wiirfel werden fiir alle verlangten Wiirfelwiirfe benutzt, au3er fiir
die Bewegung. Die Wiirfel werden immer zusammen geworfen und die
beiden Ergebnisse werden addiert. Eine 0 gilt als 10. Zeigen beide Wiir-
fel eine 0, betrdgt das Ergebnis also 20. Wenn ein Kartentext ,,Wiirfel
verlangt, sind damit immer diese 10-seitigen Wiirfel gemeint, auller es
werden ausdriicklich ,,Bewegungswiirfel* verlangt.

Bewegungswllifel

Diese Wiirfel werden benutzt, um zu sehen, auf welche Felder ein Held
ziehen kann. Die Symbole auf diesen Wiirfeln entsprechen den sieben
Gelandetypen des Spielplans. Bewegung wird gleich noch genau erklart.
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Spielplanaufbau

Leiste Unbesiegte herausforderungen
Die Unbesiegten Herausforderungscounter (1 — 6) werden
ihrer Nummer entsprechend auf diese Leiste gesetzt.

Allgemeiner
Marktstapel
Der allgemeine
Marktstapel wird
hierhin gelegt.
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Abenteuerstapel
Die roten, blauen, gelben und griinen
Abenteuerstapel werden auf diese Plétze
mit den entsprechenden Farben gelegt.

)|
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Ereignisplatz
Wenn Ereignisse aufgedeckt werden, werden sie hierhin gelegt.
Zu Spielbeginn ist dieser Platz leer, es gibt noch keine Ereignisse.

Marktstapel der Stlldte

Auf diese Plitze wird zu Spielbeginn je eine Karte vom allgemei-
nen Marktstapel offen gelegt, aufer auf den Platz von Tamalir.

= =
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Ereigniskarte

Hel-

B
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i 1. Leben: Dieser Wert gibt die Gesundheit und Belastbarkeit der 8. Geisteskraft: Helden und Verbiindete addieren diesen Bonus-
| I Abenteurer und Monster an. Wenn Helden, Verbiindete und wert bei mentalen Geschicklichkeitspriifungen und Wiirfeler-
gl Herausforderungen so viele Verletzungen haben wie Lebens- gebnissen im Fernkampf. Bei Herausforderungen ist dies der
el punkte, sind sie besiegt. Helden sind dann aufler Gefecht Zielwert, den die Spieler bei Kampfwiirfen im Fernkampf 3
gesetzt, Verbiindete und Herausforderungen getotet. mindestens erreichen miissen.
Tamalir Marktstapel 2. Kondition: Dieser Wert gibt Kraft und Zahigkeit der Aben- 9. Fernkampfschaden: Dieser Wert gibt an, wie viele Verlet-
teurer an. Helden und Verbiindete konnen ohne Nachteil so viel zungen der Held, der Verbiindete oder die Herausforderung
Abenteuercounter Erschopfung verkraften, wie es ihrer Kondition entspricht. Jede beim Fernkampf verursacht. .
Alle Abenteuercounter werden dartiber hinaus gehende Erschopfing bedeutet jedoch eine 10. Kérperkraft: Helden und Verbiindete addieren diesen Bonus- i
offen (Juwel ist sichtbar) auf Verletzung. wert bei korperlichen Geschicklichkeitspriifungen und Wiirfel-
die mit Juwelen in der entspre- 3. Kartentext: Dieser Text beschreibt die Wirkungen und beson- ergebnissen im Nahkampf. Bei Herausforderungen ist dies der
chenden Farbe markierten Felder deren Regeln der Karte. Kursiv gedruckter Text dient nur der Zielwert den die Spieler bei Kampfwiirfen im Nahkampf
gelegt. Ausschmiickung und ist ohne Bedeutung fiir das Spiel. mindestens erreichen miissen.
4. Eigenschaften: Diese Symbole geben Auskunft iiber diec Eigen- ~ 11. Nahkampfschaden: Dieser Wert gibt an, wie viele Verlet-
schaften der Helden, Verbiindeten und Herausforderungen. zungen der Held, der Verbiindete oder die Herausforderung
5. Ereignisnummer: Diese Nummer bestimmt, welche Ereignisse beim Nahkampf verursacht.
stattfinden und welche abgeworfen werden. 12. Gedankenkraft: Helden und Verbiindete addieren diesen
6. Symbole: Diese Symbole haben mehrfache Bedeutung fiir das S onuRyer be'i ge'meins'chaf:tlichen odet "mf_‘ Willenskraﬁ base-
Spiel. Die Symbole auf Ereigniskarten erinnern daran, Abenteu- reqden GeSChICthhkelt.s pru_fungen upd bal Zauber.angr 1‘ffen. /
Abenteuerkarten ercounter auf den Spielplan.nachzulegen. Die Symbole auf den EZ;H%}SSJ(};mZnagf&lr?a%esf(ri:irn%iz:zltz:vr:t,ei?ichlei ?rr:il;lseernbel
Es gibt drei Arten Abenteuerkarten: Herausforderungen, Ereignisse und Nark iRy s¢ bei el RIS RIERRNGE 01 Ton, odeRdlctivier . i :
’ j werden muf3, um in den Genuf} ihrer Vorteile zu 13. Zauberschaden: Dieser Wert gibt an, wie viele Verletzungen

Begegnungen. Jede Art wird auf spezielle Weise behandelt:

herausforderungen

Die meisten Abenteuerkarten sind Herausforderungen, und alle Heraus-
forderungen bedeuten Kampf. Die Kampfregeln werden vollstindig auf

Seite 6 erklart.

Cireignisse

Ereignisse sind Karten mit allgemeinen Auswirkungen, die ldngere Zeit

giiltig bleiben kdnnen, nachdem sie aufgedeckt wurden. Wenn eine
Ereigniskarte gezogen und aufgedeckt wird, muf§ der Spieler nach-
schauen, ob momentan eine Ereigniskarte auf dem Ereignisplatz liegt.
Falls der Platz leer ist, wird die Karte dorthin gelegt. Sie entfaltet ihre
Wirkung sofort und so lange, bis sie durch eine andere Ereigniskarte
ersetzt wird.

Falls auf dem Ereignisplatz bereits eine Karte liegt, wird ihre Nummer
(I, IT oder III) mit der Nummer der gerade gezogenen Karte verglichen.
Ist die Nummer der gerade gezogenen Karte gleich oder hoher als die
der aktuell giiltigen Ereigniskarte, tritt die neue Ereigniskarte sofort in
Kraft und bleibt so lange giiltig, bis sie durch eine andere ersetzt wird.
Die vorige Ereigniskarte wird entfernt und verdeckt wieder unter den

Abenteuerkartenstapel der entsprechenden Farbe gelegt. Falls die Num-

mer der gerade gezogenen Karte niedriger als die der aktuell giiltigen

kommen, oder ob sie immer aktiv ist.

7. Kosten: Die Kosten geben an, wie viel Gold der Spieler zahlen
muf, um ein Objekt zu erwerben oder einen Verbiindeten anzu-

heuern.
r-'-l:.|| o "_5‘-
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Ereigniskarte ist, tritt sie nicht in Kraft und wird sofort verdeckt unter
den Abenteuerkartenstapel der entsprechenden Farbe gelegt.

Wenn also eine Ereigniskarte mit der Nummer ,,I* ausliegt und es wird
eine Karte mit der Nummer ,,I1I* gezogen, ersetzt diese neue Karte die
vorherige mit der Folge, daf fiir den gesamten Rest des Spieles keine
Karten mit den Nummern ,,I* und ,,II* mehr wirksam werden kénnen.

Nachdem er eine Ereigniskarte gezogen und ausgefiihrt hat, muf3 der
Spieler eine neue Karte vom Abenteuerstapel ziehen. Es ist also mog-
lich, daB in einem Abenteuerschritt eines Spielers mehrere Ereignis-
karten aufgedeckt und auch angewendet werden.

Abenteuercounter nachlegen: In der linken unteren Ecke jeder
Ereigniskarte ist ein Sonnenkranzsymbol, das daran erinnert, Abenteuer-
counter auf den Spielplan nachzulegen. Es werden nur auf solchen Fel-
dern Abenteuercounter nachgelegt, die dafiir vorgesehen und momentan

3

der Held, der Verbiindete oder die Herausforderung beim Zau-
berkampf verursacht.

lee

r sind. Dabei ist unbedingt folgendes zu beachten:

Abenteuercounter werden nur auf solchen Feldern nachgelegt, auf
denen das Abenteuerjuwel von einem Sonnenkranz umgeben ist.

Die Farben der nachgelegten Abenteuercounter miissen mit denen
des Symbols auf dem Spielplan iibereinstimmen, d. h. griine Aben-
teuercounter auf griine Abenteuerjuwelen, gelbe Abenteuercounter
auf gelbe Abenteuerjuwelen usw.

Es konnen nur Abenteuercounter des allgemeinen Vorrates auf den
Spielplan zuriickgelegt werden, wie weiter unten unter ,,Erfahrungs-
punkte* noch genau erklért wird. Falls dort nicht genligend Aben-
teuercounter verfiigbar sind, entscheidet der Spieler, der die Ereignis-
karte gezogen hat, wo er die noch verfiigbaren Counter plaziert.

i
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Begegnungen

Begegnungen sind dhnlich wie Herausforderungen. Sie erfordern nor-
malerweise Geschicklichkeitspriifungen (s. Seite 9) und oft auch Kampf,
verlangen aber auch oft die Erfillung anderer Bedingungen und es kann
mehrere Runden lang dauern, sie zu vollenden. Erfolgreiche Begeg-
nungen werden belohnt, entweder mit Gold, aber auch ebenso oft mit
Bonuspunkten oder besonderen Fahigkeiten.

Wenn ein Spieler eine Begegnung zieht, befolgt er einfach die Anwei-
sungen auf der Karte. Abgeworfene Begegnungskarten werden vollig
aus dem Spiel entfernt und nicht wieder unter den Abenteuerkartensta-
pel geschoben.

Nachdem er eine Begegnungskarte gezogen und ausgefiihrt hat, muf3 der
Spieler eine neue Karte vom Abenteuerstapel ziehen. Es ist also mog-
lich, daf in einem Abenteuerschritt eines Spielers mehrere Begegnungs-
karten aufgedeckt und auch angewendet werden.

Unbesiegte herausforderungscounter

Falls ein Spieler die Bewegung seines Helden auf einem Feld mit einem
unbesiegten Herausforderungscounter (s. Seite 6-7) beendet, schaut er
sich die Karte auf dem entsprechenden Platz der Leiste fiir Unbesiegte
Herauforderungen an. Falls er sich der Herauforderung stellen will,
zieht er keine Abenteuerkarte vom Stapel, sondern hat es mit der Karte
von der Leiste der Unbesiegten Herausforderungen zu tun.

Interaktion mit anderen helden

Falls die Bewegung eines Helden auf einem Feld endet, auf dem bereits
ein anderer Held steht, muf3t der Spieler sich entscheiden, ob er mit dem
anderen in Kontakt treten will oder nicht. Es gibt zwei Moglichkeiten
des Kontaktes mit einem anderen Helden:

e Man kann mit dem anderen Helden, bzw. dessen Spieler natiirlich,
handeln.

e Man kann den anderen Helden angreifen.

Mit anderen helden handeln
Wer mit einem anderen Helden handelt, hat in diesem Spielzug nicht
mehr die Moglichkeit, diesen Helden auch anzugreifen.

Mit einem anderen Helden handeln bedeutet, Gold, Objekte und/
oder Verbiindete auf beliebige Weise miteinander zu tauschen, dabei
getroffene Vereinbarungen sind bindend.

Andere helden angreifen

Ein Kampf zwischen Helden ist vergleichbar mit dem Kampf gegen
Herausforderungen. Eine genaue Erklarung des Heldenkampfes unter-
einander steht auf Seite 9. Ein komplettes Beispiel eines Kampfes
zwischen Helden findet ihr auf www.fantasyflightgames.com.

STTaT
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Stadtwappen
Das Wappen im Stadtnamen auf dem Spielplan findet sich auf
dem jeweiligen Platz des Marktstapels der Stadt wieder.

,‘.’)chrltt 43 Markt

Ein Spieler kann den Marktschritt nur ausfiihren, wenn sein Held seine
Bewegung auf einem Stadtfeld beendet — andernfalls entfillt dieser
Schritt.

Marktaktionen

.. Ebene Wald i Sumpf StrafBle
i . ’i +‘P' .
Hugel Geblrge Fluf} Stadt

Fiir jede Stadt gibt es rechts am Spielfeldrand einen Marktstapel. Wel-
cher Stapel zu welcher Stadt gehort, ist an dem entsprechenden Stadt-
wappen und der Farbe des kleinen Stadtwappens neben dem Ablagefeld

zu erkennen. Der Marktstapel einer Stadt bietet die Objekte und Verbiin-
deten an, die in dieser Stadt zur Verfiigung stehen.

Bevor er irgendwelche Marktaktionen ausfiihrt, zieht der Spieler eine
Karte vom allgemeinen Marktstapel und legt sie offen auf den Marktsta-
pel der Stadt, in der sein Held gerade ist. Obwohl zu Spielbeginn noch
keine Karte auf den Marktplatz von Tamalir gelegt wird, geschieht das
im Spielverlauf wie fiir andere Stidte auch, wie gerade beschrieben.

Nachdem der Spieler eine Karte auf den Marktstapel der Stadt, in der er
gerade ist, gelegt hat, kann er beliebig viele der folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren, ganz wie er mochte bzw. es sich

nesbeis

In diesem Be1sp1el hat lgy vier Bewegungs
Toten mit folgendem Ergebnis geworfen:

| b | <2 | &G | .
Er kann diese Wiirfel auf unter-

schiedlichste Weise nutzen, hier sind drei der besten Moglichkei-
ten genannt:

piel
el fiir Varikas den

0 Ll i i
d = |(Ebene, FluB, Wald, Huigel): Varikas der Tote
kann zu dem blauen Abenteuer gehen.
e v :"i (Strafe, Strafle): Varikas der Tote kann nach Greyha-
ven gehen. (Achtung, er konnte mit jedem Wiirfel in
ic Stadt gehen, nicht nur mit der StraBie.)

B by (Hiigel, Gebirge): Varikas der Tote kann zu dem
gelben Abenteuer gehen.
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leisten kann:

* Ein Objekt kaufen: Falls vorhanden, sucht sich der Spieler ein
Objekt aus dem Marktstapel heraus und zahlt die darauf angegebe-
nen Kosten an die Bank. Ein gekauftes Objekt legt der Spieler vor
sich auf den Tisch neben seine Heldenkarte.

* FEinen Verbiindeten anheuern: Falls vorhanden, sucht sich der
Spieler einen Verbiindeten aus dem Marktstapel heraus und zahlt die
darauf angegebenen Kosten an die Bank. Einen angeheuerten Ver-
biindeten legt der Spieler vor sich auf den Tisch neben seine Helden-
karte.

« Ein Objekt verkaufen: Der Spieler kann eins seiner Objekte ver-
kaufen und fiigt die Karte dem Marktstapel der Stadt hinzu. Dafiir
erhilt er die Hélfte der angegebenen Kosten (abgerundet) von der
Bank. Fiir ein Objekt, das z. B. drei Gold kostet, erhélt der Spieler
also ein Gold. Ein Objekt, das ein Gold kostet, kann nicht verkauft
werden, da der Spieler dann nichts dafiir erhalten wiirde. Verbiindete
konnen iibrigens nicht verkauft werden.

» Heilung verschaffen: Fiir jeweils ein Gold kann der Spieler ent-
weder eine Verletzung oder alle Erschopfungen seines Helden oder
eines seiner Verbiindeten heilen.

Verblndeten= und Objektkarten

Der Marktstapel setzt sich aus zwei Kartensorten zusammen. Verbiin-
detenkarten sehen dhnlich aus wie Heldenkarten (s. Abb. ,,Kartenana-
tomie*). Verbiindete haben Eigenschaften und verfiigen iiber besondere
Fahigkeiten, genau wie die Helden.

Objektkarten stellen Ausriistungsgegenstinde dar, welche die Helden
im Spielverlauf erwerben und benutzen konnen. Objekte werden durch
Klasse (z. B. Waffe) und Typ (z. B. Relikt) voneinander unterschieden,
auflerdem gibt es drei verschiedene Arten, sie zu benutzen:

* Objekte, die aktiviert werden miissen: Diese Objekte miissen
aktiviert werden, nachdem man ihre besondere Wirkung eingesetzt
hat (s. Seite 6 Aktivierung von Karten). Das bedeutet, daf} diese
Objekte immer nur einmal pro Spielzug benutzt werden konnen.

* Objekte, die abgeworfen werden miissen: Diese Objekte miissen
abgeworfen werden (d. h. verdeckt unter den allgemeinen Marktsta-
pel geschoben werden), nachdem sie benutzt wurden.

* Objekte, die immer benutzt werden kénnen: Diese Objekte und
ihre Wirkungen stehen stindig zur Verfiigung, so lange der Spieler
die entsprechende Karte hat. Sobald er die Karte verliert, aus wel-
chem Grund auch immer, kann er auch nicht mehr deren Vorteile fiir
sich beanspruchen.

Jede Objektkarte trdgt das ihrer Kategorie entsprechende Symbol.
Beschrlnkungen fOr Verblndete und Objekee

Ein Held kann niemals mehr als zwei Waffen und eine Riistung tragen.
Die Zahl seiner Verbiindeten kann niemals zwei libersteigen. Wer eine
neue Waffe, Riistung oder Verbiindeten haben mdchte, aber bereits das
entsprechende Limit erreicht hat, muf} zuerst eine Karte des entsprech-
enden Typs verkaufen oder abwerfen.

Eine Verbuindeten- oder Objektkarte kann jederzeit abgeworfen werden.
Objekte konnen auch verkauft werden, aber nur wahrend des eigenen
Marktschrittes (also nur in einer Stadt). Abgeworfene Verbiindete und
Objekte werden verdeckt unter den allgemeinen Marktstapel geschoben.

Einige Abenteuerkarten konnen auch gegen dieses Limit zahlen. Durch
die gelbe Begegnungskarte ,,Eine Frage der Ehre® z. B. kann ein Held
einen Verbiindeten gewinnen; falls er aber bereits zwei Verbiindete hat,
mulB er erst einen davon abwerfen, wenn er mochte, daf3 der neue Ver-
biindete sich ihm anschlief3t.

Schritt §: €rfahrun

Im Spielverlauf sammelt jeder Spieler Abenteuercounter, wenn sein
Held Herauforderungen besiegt. In diesem Spielschritt nun kann er
diese Abenteuercounter gegen Erfahrungscounter eintauschen. Die
Erfahrungscounter spiegeln die wachsende Stirke und Erfahrung wider,
mit entsprechenden dauerhaften Vorteilen.

€irfahrungspunkte

Die Zahl auf der Riickseite jedes Abenteuercounters gibt an, wie viele



Erfahrungspunkte der Counter wert ist. Abhéngig von der Spieleranzahl
miissen unterschiedlich viele Counter aufgebracht werden, um dafiir
einen Erfahrungscounter zu erhalten.

Spieleranzahl Erfahrungspunkte pro Erfahrungscounter
12 5
34 4
5-6 3

In einem 4-Personen-Spiel muB ein Spieler also
4 Erfahrungspunkte abgeben, um dafiir 1 Erfah-
rungscounter zu erhalten.

Eingetauschte Abenteuercounter werden in den

allgemeinen Vorrat zuriickgelegt. Dabei ist es mog- lich,
Abenteuercounter mit diesem Vorrat zu ,,wechseln®, falls nétig. Sollte
einmal der unwahrscheinliche Fall eintreten, daf3 die erforderlichen
,,Wechselpunkte® nicht mehr im Vorrat sind, miissen iiberzahlige, zuviel
abgegebene Erfahrungspunkte auf einem Zettel notiert werden.

Cirfahrungscounter

Die Anzahl Erfahrungscounter, die ein Spieler haben kann, ist nicht
beschrénkt, und man kann mehrere Erfahrungscounter gleichzeitig ein-
tauschen, also in demselben Spielschritt. Es bringt keinen Vorteil, Aben-
teuercounter, die man eintauschen konnte, aufzusparen.

Wer einen Erfahrungscounter eintauschen mochte, sucht sich jeweils
einen aus folgenden verfiigbaren Typen aus:

¢ Dauerhafter Bonus +2 fiir Geisteskraft

e Dauerhafter Bonus +2 fiir Korperkraft

¢ Dauerhafter Bonus +2 fiir Gedankenkraft

e Dauerhafter Bonus +2 fiir Kondition

¢ Dauerhafter Bonus +1 fiir Lebenspunkte (s. u.)

Wer die Lebenskraft (= Lebenspunkte) seines Helden erhoht, verliert
dadurch die Moglichkeit, die einfachsten noch verfiigbaren Herausfor-
derungskarten zu ziehen. Mit anderen Worten: Wird die Lebenskraft
eines Helden um eins erhdht, kann er sich nicht mehr den griinen Her-
ausforderungen stellen. Erhoht er seine Lebenskraft nochmals um eins,
kann er keine griinen und gelben Herauforderungen mehr annehmen,
usw. Die Lebenskraft eines Helden kann also maximal um insgesamt
drei Punkte verbessert werden, ansonsten konnte er ndmlich iiber-
haupt keine Herausforderungen mehr annehmen!

€irfahrungspunktwert

Der Erfahrungspunktwert der Erfahrungscounter eines Spielers ist
immer gleich der Anzahl Erfahrungspunkte, die er fiir die Counter ein-
getauscht hat. Man muf} dies nicht gesondert nachhalten, aber einige
Karten nehmen Bezug auf diesen Wert.

€inde des Spielzuges

Nach dem Schritt 5: Erfahrung ist der Spielzug eines Spielers beendet
und der nichste Spieler links von ihm beginnt nun seinen Spielzug mit
Schritt 1: Auffrischen

Weitere Regeln

Es folgen nun die restlichen Regeln, deren Kenntnis ndtig ist, um RUNE-
BOUND zu spielen.

Verletzun&en und Grschlpfung
Wenn Verletzungen ¢tlitten oder verursacht werden, wird die entsprech-
ende Anzahl Verletzungscounter auf die Karte des Helden, Verbiindeten
oder des Abenteuers gelegt. Sobald die Anzahl der Verletzungscounter
die Lebenspunkte der Karte erreicht oder iibertrifft, ist die Karte besiegt:
Helden sind dann auler Gefecht gesetzt, Verbiindete und Herausforde-
rungen sind getotet, wie gleich noch detailliert beschrieben wird.

In dhnlicher Weise muf ein Spieler immer, wenn er unter Erschop-
fungen leidet, d. h. diese hinnehmen muB8, die entsprechende Anzahl
Erschopfungscounter auf seine Helden- bzw. Verbiindetenkarte legen.
Falls dann die Anzahl der Erschopfungscounter den Konditionswert
der Karte iibersteigt, werden alle iiber diesen Wert hinausgehenden
Erschopfungscounter sofort in Verletzungscounter umgewandelt. Man-
che Karten und auch einige Sonderfahigkeiten der Helden gestatten es,

Erschopfung zu nehmen, um dann bestimmte Aktionen auszufiihren.
In solch einem Falle darf man aber die Karte nicht nutzen bzw. die
Sonderfihigkeit nicht anwenden, wenn mit der dafiir genommenen
Erschopfung der Konditionswert iiberschritten wird.

Zuriickgegebene Verletzungs- und Erschopfungscounter werden wieder
in den allgemeinen Vorrat gelegt.

Karteneffekte

Viele Karten, auch die Heldenkarten, haben besondere Effekte, die der
Besitzer der Karte wihrend des Spiels nutzen kann. Im Allgemeinen ist
auf den Karten selbst genau angegeben, wann diese Effekte eingesetzt
werden konnen und wie viel man dafiir bezahlen muB, falls iiberhaupt.

Viele Effekte, denen Vor dem Kampf, Fernkampf, Nahkampf oder
Zauberkampf (auch Zauberphase) voransteht, konnen nur im Kampf
genutzt werden und dann nur in dieser bestimmten, fett gedruckten

Kampfphase.

Beispiel: Nachdem er eine Herausforderungskarte gezogen hat, unter-
nimmt Varikas der Tote einen Zauberangriff ,, Vor dem Kampf™, das ist
seine besondere Fdihigkeit. Obwohl der Angriff erfolgreich ist, kann
Varikas jetzt nicht die Karte , Brennende Seele “ aktivieren, da diese nur
in der Zauberkampfphase eines Kampfes aktiviert werden kann.

Karten aktivieren

Einige Objektkarten werden ,,aktiviert”, nachdem sie benutzt wurden.
Eine Karte wird aktiviert, indem der Spieler sie umdreht und verdeckt
vor sich liegen 148t. Eine aktivierte Karte kann erst dann wieder benutzt
werden, nachdem sie im nichsten Spielzug in Schritt 1 wieder aufge-
frischt, also aufgedeckt worden ist.

Die Anzahl Karten, die wihrend eines Spielzuges aktiviert werden kon-
nen, ist limitiert.

Waihrend seines Bewegungsschrittes kann der Spieler eine einzige Karte
aktivieren, ebenso wéhrend seines Marktschrittes. Im Abenteuerschritt
kann eine einzige Karte ,,Vor dem Kampf* und dann genau eine weitere
pro Kampfrunde (s. u.) aktiviert

werden.

Karten, die ,,immer benutzt werden kénnen* und die ,,abgeworfen wer-
den miissen®, werden nicht aktiviert und unterliegen daher auch nicht
diesen Beschrankungen.

Der Kamrﬁf

Viele Herausforderungen und Begegnungen konnen nur durch Kampf
gelost werden. Vor jedem Kampf konnen die Teilnehmer bestimmte
,,Vor dem Kampf* Aktionen ausfiihren, bevor dann der eigentliche
Kampf in mehreren Kampfrunden ausgefochten wird, bis er beendet ist
bzw. wird.

Die Kampfe in RUNEBOUND werden nach folgenden Regeln abgewickelt:

Vor dem Kampf

Viele Herausforderungen, Helden, Objekte und Verbiindete
haben ,,Vor dem Kampf“-Effekte und -Eigenschaften.
Diese kommen zur Anwendung, bevor die erste Kampf-
runde beginnt. Wenn er eine Abenteuerkarte mit einer

,,Vor dem Kampf*“-Fahigkeit aufdeckt, muf} der Spieler
den aufgefiihrten Text sofort ausfiihren und befolgen

— noch bevor er seine eigenen ,,Vor dem Kampf“-Féhig-
keiten einsetzt.

Man sollte nie vergessen, da3 sowohl der Held als auch
Gegenstinde und Verbiindete untereinander vielerlei

,,Vor dem Kampf*“-Fahigkeiten haben konnen. Nach der
Abwicklung der ,,Vor dem Kampf*-Féhigkeit der Aben-
teuerkarte kann der Spieler die ,,Vor dem Kampf*-
Fihigkeiten seines Helden und seiner Verbiindeten
jeweils einmal nutzen. Aufierdem kann er ein einziges
Objekt mit einer ,,Vor dem Kampf“-Eigenschaft akti-
vieren. Die Reihenfolge, in der er diese Fahigkeiten nutzt,
ist dem Spieler vollig freigestellt.

Beispiel: Rey spielt Varikas den Toten. Sowohl Varikas als auch einer
seiner Verbiindeten verfiigen iiber ,, Vor dem Kampf*-Fdhigkeiten.
Nachdem er eine Abenteuerkarte aufgedeckt und deren ,, Vor dem
Kampf“-Text befolgt hat, kann der Spieler die ,, Vor dem Kampf*-
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flohen. Zuerst zieht der Spieler die Heldenfigur ein Feld zuriick in die

Fdhigkeit Varikas’ und seines Verbiindeten in beliebiger Reihenfolge
einsetzen. Varikas hat auch noch zwei Objekte mit ,, Vor dem Kampf**-
Eigenschaften, die jeweils aktiviert werden miissen. Er kann nur eines
dieser Objekte benutzen.

o
Kampfwerte :
Im Kampf benutzen die Gegner ihre drei Fahigkeiten fiir die drei Kampf-
arten (Fern-, Nah- und Zauberkampf). Wenn im Karten- oder Regeltext ¥
von Kampfwert gesprochen wird, ist damit folgendes gemeint:
* Geisteskraft “(@’” wird auch Fernkampfwert genannt
* Korperkraft “%” wird auch Nahkampfwert genannt
* Gedankenkraft “<” wird auch Zauberkampfwert genannt
Die Kampfrunde
Nachdem alle beteiligten Kdmpfer ihre ,,Vor dem Kampf*-Aktivititen
abgewickelt haben, beginnt der eigentliche Kampf mit der ersten Kampf-
runde. Jeder Kampf geht iiber mehrere Runden, und jede Kampfrunde
wiederum verléduft in 4 Phasen, die genau in der vorgegebenen Reihen-
folge gespielt werden:
1. Flucht
2. Fernkampf L,
3. Nahkampf
4. Zauberkampf *
DPhase 1: Flucht
Auch die starksten Helden miissen hin und wieder vor einem Kampf I

fliechen, dem sie nicht gewachsen sind. In der ersten Phase jeder Kampf-
runde konnen sie einen Fluchtversuch unternchmen, d. h. sich einer
Fluchtpriifung unterziehen.

Fiir die Fluchtpriifung muf} der Spieler wiirfeln und den Wert seiner
Geisteskraft hinzurechnen. Falls diese Summe geringer als der Geistes-
kraftwert des Gegners ist, ist der Fluchtversuch mifigliickt: Der Held I
erhilt 1 Verletzung und kann einen erneuten Versuch unternehmen oder
zur Phase 2, dem Fernkampf, tibergehen.

Falls die Summe aber gleich grof8 oder grofer als der Geisteskraftwert W
des Gegners ist, ist der Fluchtversuch gelungen. In diesem Falle muf3
der Spieler folgendes tun: Ii

¢ Seinen Held 1 Feld weit in die Richtung zuriicksetzen, aus der er
gekommen war.

¢ Falls der Gegner eine Herausforderung war, werden alle Verlet-
zungscounter von der Karte entfernt und die Karte wird auf die
néchste freie Position der Leiste fiir Unbesiegte Herausforderungen
gelegt.

¢ Der entsprechende Unbesiegte Herausforderungscounter wird
schlieBlich auf das Feld des Spielplans gelegt, wo der Kampf statt-
finden sollte, dem der Held gerade entflohen ist. Der Abenteuer-
counter bleibt dort ebenfalls liegen, zusammen mit dem Unbesiegten
Herausforderungscounter.

Der Spielzug des Spielers ist damit beendet.

Wichtiger Hinweis: Falls alle sechs Positionen der Leiste fiir Unbesieg-
te Herausforderungen belegt sind, wird die am langsten dort liegende
Karte (normalerweise die Karte auf Position 1) entfernt und verdeckt
unter den entsprechenden Abenteuerstapel geschoben und durch die
aktuelle Karte ersetzt. Der zugehorige Unbesiegte Herausforderungs-
counter wird von seinem alten Feld auf das neue verschoben.

Beispiel: Varikas ist gerade erfolgreich einer Herausforderung ent-

Richtung, aus der sie gekommen war. Dann entfernt er alle Verletzungs-
counter von der Herausforderungskarte und legt sie anschliefSend auf

die ndichste freie Position der Leiste fiir Unbesiegte Herausforderungen J
(in diesem Falle Position 1). Schlief3lich legt er den Unbesiegten

Herausforderungscounter Nr. 1 auf das Feld, von dem Varikas gerade !
geflohen ist. §
Dhase 2: Fernkampf |
Zu Beginn der Fernkampfphase muf3 sich der Spieler fiir eine von ¢
zwei Moglichkeiten entscheiden: Er kann entweder angreifen oder
verteidigen.

Falls der Held angreift: Der Spicler wiirfelt und addiert den Fern-

kampfwert seines Helden. Ist das Gesamtergebnis gleich oder grofler
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mbole

Die Runebound Kartentexte benutzen Symbole als Abkiirzung fiir
Eigenschaften und andere Spielbegriffe. Die folgende Ubersicht
zeigt diese Symbole und ihre Bedeutung:

.
i @

Geisteskraft Verletzung
% Korperkraft > Erschopfung
< Gedankenkraft $ Gold

AN

als der Fernkampfwert des Gegners, ist der Angriff erfolgreich und der
Gegner erhilt so viele Verletzungen, wie der Fernkampfschadenswert
des Helden angibt. Falls das Ergebnis aber niedriger ist als der Fern-
kampfwert des Gegners, schldgt der Angriff fehl und der Held erhélt so
viele Verletzungen, wie der Fern-

kampfschadenswert des Gegners angibt.

Falls der Held verteidigt: Der Spieler wiirfelt und addiert den Fern-
kampfwert seines Helden. Ist das Gesamtergebnis gleich oder groBer als
der Fernkampfwert des Gegners, ist die Verteidigung erfolgreich. Der
Held hat damit den Angriff des Gegners abgewehrt, und es passiert wei-
ter nichts. Falls das Ergebnis aber niedriger ist als der Fernkampfwert
des Gegners, miBlingt die Verteidigung und der Held erhilt so viele Ver-
letzungen, wie der Fernkampfschadenswert des Gegners angibt.

Die Fernkampfphase ist damit beendet. Falls der Gegner noch nicht
besiegt ist und der Held noch nicht auBler Gefecht gesetzt wurde, folgt
jetzt zwangsweise die Nahkampfphase.

Phase 3: Nahkampf

Falls der Held in der Fernkampfphase nicht angegriffen hatte, muf} sich
der Spieler erneut fiir eine von zwei Moglichkeiten entscheiden: Er kann
entweder angreifen oder verteidigen. Falls er aber in der Fernkampf-
phase angegriffen hatte, kann er jetzt nur noch verteidigen.

Falls der Held angreift: Der Spieler wiirfelt und addiert den Nah-
kampfwert seines Helden. Ist das Gesamtergebnis gleich oder grofer als
der Nahkampfwert des Gegners, ist der Angriff erfolgreich und der
Gegner erhalt so viele Verletzungen, wie der Nahkampfschadenswert
des Helden angibt. Falls das Ergebnis aber niedriger ist als der Nah-
kampfwert des Gegners, schlagt der Angriff fehl und der Held erhalt so
viele Verletzungen, wie der Nahkampfschadenswert des Gegners angibt.

Falls der Held verteidigt: Der Spieler wiirfelt und addiert den Nah-
kampfwert seines Helden. Ist das Gesamtergebnis gleich oder grofer als
der Nahkampfwert des Gegners, ist die Verteidigung erfolgreich. Der
Held hat damit den Angriff des Gegners abgewehrt, und es passiert wei-
ter nichts. Falls das Ergebnis aber niedriger ist als der Nahkampfwert
des Gegners, mifilingt die Verteidigung und der Held erhilt so viele Ver-
letzungen, wie der Nahkampfschadenswert des Gegners angibt.

Die Nahkampfphase ist damit beendet. Falls der Gegner noch nicht
besiegt ist und der Held noch nicht auBler Gefecht gesetzt wurde, folgt
jetzt zwangsweise die Zauberkampfphase.

Phase 4: Zauberkampf

Falls der Held weder in der Fernkampfphase noch in der Nahkampf-
phase angegriffen hatte, muf3 sich der Spieler erneut fiir eine von zwei
Moglichkeiten entscheiden: Er kann entweder angreifen oder vertei-
digen. Falls er aber bereits in der Fernkampfphase oder in der Nah-
kampfphase angegriffen hatte, kann er jetzt nur noch verteidigen.

Falls der Held angreift: Der Spieler wiirfelt und addiert den Zauber-

kampfwert seines Helden. Ist das Gesamtergebnis gleich oder grofer

als der Zauberkampfwert des Gegners, ist der Angriff erfolgreich und

der Gegner erhilt so viele Verletzungen, wie der Zau-
berkampfschadenswert des Helden angibt.
Falls das Ergebnis aber niedriger ist als der
Zauberkampfwert des Gegners, schldgt der
Angriff fehl und der Held erhélt so viele Ver-
letzungen, wie der Zauberkampfschadenswert
des Gegners angibt.

Falls der Held verteidigt: Der Spieler wiir-
felt und addiert den Zauberkampfwert seines
Helden. Ist das Gesamtergebnis gleich oder
grofer als der Zauberkampfwert des Gegners,
! ist die Verteidigung erfolgreich. Der Held hat
_I.ul"' damit den Angriff des Gegners abgewehrt, und
es passiert weiter nichts. Falls das Ergebnis aber
niedriger ist als der Zauberkampfwert des Gegners,
mifBlingt die Verteidigung und der Held erhélt so viele
Verletzungen, wie der Zauberkampfschadenswert des
Gegners angibt.

Die Zauberkampfphase ist damit beendet. Falls der Gegner
noch nicht besiegt ist und der Held noch nicht auler Gefecht
gesetzt wurde, ist die Kampfrunde beendet und es folgt jetzt
zwangsweise die ndchste Kampfrunde, wieder beginnend mit der
Fluchtphase. Es darf nicht iibersehen werden, da$} alle ,,Vor dem
Kampf-Aktivitdten nur einmalig vor der ersten Kampfrunde statt-
finden.

einer einzigen Phase angreifen kann. In jeder Phase, in der er
nicht angreift, mufl er verteidigen. (S. Verbiindete im Kampf)

6

Es ist sicher aufgefallen, dafl der Held in jeder Kampfrunde nur in

Der Kampfwurf

Wenn der Spieler in der Fern- Nah und Zauberkampfphase wiirfelt,
um anzugreifen oder zu verteidigen, nennt man das ,,Kampfwurf*.
Viele Karteneigenschaften und —fahigkeiten zéhlen zusétzlich zur ent-
sprechenden Eigenschaft des Helden und konnen so das Ergebnis eines
Kampfwurfes verbessern.

Sieg [ber herausforderungen

Falls eine Herausforderung so viele oder mehr Verletzungen erlitten hat
wie sie Leben hat, ist sie sofort besiegt und der Spieler erhélt die gege-
benenfalls auf der Karte genannte

Belohnung. Manchmal ist auch die Anweisung gegeben, die Karte selbst
zu nehmen, die damit zum Verbiindeten oder einem eigenen Objekt
wird. Diese Belohnungen unterliegen den iiblichen Regeln und Texten
fiir Verbiindete und Objekte mit einer wichtigen Ausnahme: Diese Kar-
ten konnen nicht verkauft, abgeworfen oder verloren werden, weder
zufdllig noch dadurch, daf der Held auBer Gefecht gesetzt wird.

Wer eine Herausforderung besiegt, nimmt auch den Abenteuercounter
von dem Feld, auf dem er die Herausforderung besiegt hat. Er legt den
Counter verdeckt vor sich auf den Tisch, so daB nun sichtbar ist, wie
viele Erfahrungspunkte der Counter wert ist. In Schritt 5 seines Spiel-
zuges kann jeder Spieler seine Abenteuercounter gegen Erfahrungs-
counter cintauschen, wie schon vorher beschrieben wurde.

Nachdem der Spieler die Belohnung und den Abenteuercounter kas-
siert hat, wird die besiegte Herausforderung wieder verdeckt unter den
gleichfarbigen Abenteuerstapel geschoben.

Auller Gefecht gesetzt

Falls ein Held so viele oder sogar mehr Verletzungen erhalten hat wie
Lebenspunkte, ist er sofort auBler Gefecht gesetzt. Wenn das pas-
siert, mufl der Spieler folgendes tun:

¢ Er muB alle Verletzungs- und Erschopfungscounter von der Helden-
karte nehmen und zuriick in den Vorrat legen.

e Er muf} das gesamte Gold des Helden zuriick in die Bank zahlen.

¢ Er muB seinen teuersten Verbiindeten bzw. sein teuerstes Objekt
(je nachdem, was teurer ist) verdeckt unter den allgemeinen Markt-
stapel schieben. (Falls zwei oder mehr solcher Karten gleich teuer
sind, muf} der Spieler sich fiir eine davon entscheiden.)

e Er mufB seinen Helden in die nédchste Stadt ziehen. (Falls zwei Stad-
te gleich weit entfernt sind, kann er frei wéhlen).

* Genau so als wire er der Herausforderung entflohen, muf er alle
Verletzungscounter von der Herausforderungskarte entfernen und
die Karte auf die néchste freie Position der Leiste fiir Unbesiegte
Herausforderungen legen. Den entsprechenden Unbesiegten Her-
ausforderungscounter legt er auf den Spielplan und der Abenteuer-
counter bleibt dort zusammen mit dem Unbesiegten Herausforde-
rungscounter liegen.

Der Spielzug des Spielers ist damit beendet.

Verblindete im Kampf

Viele Verbiindete stellen dem Helden nicht nur ihre wertvollen Sonder-
fahigkeiten zur Verfiigung, sondern sind auch im Kampf sehr wertvoll.

Wenn ein Held alleine gegen einen Gegner kdampft, kann er nur in

einer der drei eigentlichen Kampfphasen selbst angreifen, wie eben
beschrieben wurde. Man kann aber einen Verbiindeten in einer der
Kampfphasen angreifen lassen, in welcher der Held nicht selbst angreift.
Auf diese Weise ist es sogar moglich, daB3 ein Spieler in jeder Kampf-
phase angreift anstatt zu verteidigen: In einer Phase greift der Held
selbst an, in einer zweiten Phase ein Verbiindeter und schlieBlich in der
dritten Phase der zweite Verbiindete.

Wenn ein Verbiindeter angreift, wird natiirlich seine entsprechende
Eigenschaft beim Kampfwurf beriicksichtigt und nicht die des Helden.
Ebenso bekommt der Gegner den Schadenswert des Verbiindeten zu
spiiren, falls der Angriff erfolgreich verlauft. Und falls der Angrift mif3-
lingt, wird natiirlich der Verbiindete von den resultierenden Verletzun-
gen und anderen Unannehmlichkeiten der Herausforderung betroffen.

Sobald ein Verbiindeter so viele oder mehr Verletzungen erlitten hat als
seine Lebenspunkte, ist er tot. Die Karte wird dann verdeckt unter den
allgemeinen Marktstapel geschoben.

Es ist noch wichtig zu wissen, daf Verbiindete nie in einem Kampf



Die Unbesiegte Heraus- m
forderungskarte wird 1
auf die erste verfligbare
freie Position der Leiste
gelegt.
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Der entsprechende
Unbesiegte Herausfor-
derungscounter wird auf
den Spielplan gelegt.

verteidigen konnen, das ist ausschlieBlich dem Helden vorbehalten. Das
bedeutet fiir jede Kampfphase, da3 entweder der Held oder einer seiner
Verbiindeten angreift oder daB3 der Held verteidigt.

Kampf der helden untereinander

Ein Kampf zwischen Helden verlduft dhnlich wie ein Kampf gegen eine
Herausforderung, mit folgenden Unterschieden:

» Der Spieler, dessen Held angegriffen wird (also der Verteidiger)
fiithrt als erster alle seine ,,Vor dem Kampf*“-Aktivititen aus, wie
zuvor beschrieben.

* Nachdem der Verteidiger alle seine ,,Vor dem Kampf*“-Aktivitdten
beendet hat, fiihrt der Angreifer alle seine ,,Vor dem Kampf*-
Aktivititen aus.

» Der Verteidiger kann keinen Fluchtversuch unternehmen. In der
Fluchtphase kann nur der Angreifer versuchen, zu entkommen.

* In jeder Kampfphase wiirfelt immer zuerst der Verteidiger und
addiert wie iiblich den Wert seiner entsprechenden Eigenschaft
hinzu, aulerdem kann er natiirlich jeden moéglichen Modifikator
beriicksichtigen, z. B. durch aktivieren oder abwerfen von Kar-
ten. Das Gesamtergebnis ist der Zielwert des Angreifers fiir diese
Kampfphase, den er mindestens erreichen muf. Fiir beide Spieler
gilt weiterhin die Beschrankung, daf sie pro Kampfrunde nur eine
Karte aktivieren diirfen.

In jeder Kampfrunde wechseln die Rollen: Nach der ersten Kampfrunde
wird der Angreifer zum Verteidiger und der Verteidiger zum Angreifer,
etc.

Sobald einer der Helden besiegt ist oder der Angreifer flicht, endet der
Kampf und der Spielzug des Spielers (der den Kampf begonnen hatte)
ist beendet. Wenn ein Held verliert, siegt logischerweise der andere.
Der Sieger kann ein Objekt, einen Verbiindeten, alles Gold oder eine
beliebige Abenteuerkarte des Unterlegenen nehmen. Falls er einen Ver-
biindeten auf seine Seite zieht, behélt dieser alle seine Verletzungs- und
Erschépfungscounter. Der Verlierer des Kampfes befolgt anschlieBend
genau die unter ,,Auler Gefecht gesetzt™ genannten Regeln, siche dort.
Keiner der beiden Kontrahenten gewinnt Erfahrungspunkte durch diesen
Kampf.

Wichtiger Hinweis: Falls die Bewegung eines Helden auf einem Feld
endet, auf dem sowohl ein Abenteuercounter als auch einer oder mehr-
ere Helden sind, muf3 er sich entweder fiir das Abenteuer entscheiden
oder den Kampf mit einem anderen Helden. Es ist nicht moglich, in
einem Spielzug ein Abenteuer herauszufordern und gegen einen anderen
Helden zu kimpfen. Auch ist es nicht méglich, in einem Spielzug zwei
andere Helden anzugreifen

Ein vollstandiges und detailliertes Beispiel eines Kampfes Held gegen
Held ist auf der FFG Webseite www.fantasyflightgames.com zu finden.

Geschlckllchkatslfrﬂfun en

Immer wieder im Spiel werden den Helden Geschicklichkeitspriifungen
abverlangt, wie auf den verschiedensten Abenteuerkarten angegeben.
Wenn eine Abenteuerkarte eine Geschicklichkeitspriifung verlangt, sieht
diese wie eines der folgenden Beispiele aus:

Beispiel A: Priife < Diplomatie (15)

Das bedeutet, daf3 der Spieler beide Wiirfel wirft, ihre Werte zusammen-
zahlt, seinen Gedankenkraftwert hinzuzéhlt und ebenso den Bonuswert
fiir seine Diplomatiegeschicklichkeit. Falls das Gesamtergebnis dann

gleich oder grofier als 15 ist, hat er die Priifung bestanden. Ist das Er-
gebnis geringer als 15, hat er diese Prifung nicht geschafft.

Beispiel B: Priife < (15)

In diesem Fall gibt es keine besondere Geschicklichkeit, die diese Prii-
fung erleichtern konnte. Der Spieler zdhlt einfach nur seinen Gedanken-
kraftwert zum Wiirfelergebnis hinzu. Falls das Gesamtergebnis dann
gleich oder grofer als 15 ist, hat er die Priifung bestanden. Ist das
Ergebnis geringer als 15, hat er diese Priifung nicht geschafft.

Verbiindete verfligen nicht iiber besondere Geschicklichkeiten und kon-
nen keine Geschicklichkeitspriifungen ablegen, das ist nur den Helden
vorbehalten.

Ogtlonale Regeln
RUNEBOUND ist ein s¢hr flexibles Spiel und fastjeder Spieler wird seine
eigene Lieblingsvariante haben. Hier sind einige unserer Varianten:

Variante: Die Doomleiste
(Sehr empfohlen)

Die Reihe der Marktstapel an der Seite des Spielplans dient in dieser
Variante noch einem zweiten Zweck: Sie steuert auch die Doomleiste
(,,Leiste des Verderbens* oder so, wir belassen es mal bei Doomleiste).
Im Spielverlauf werden Abenteuerkarten entlang dieser Leiste neben
den Spielplan gelegt, wodurch die zunehmende Gefahrlichkeit der
RuUNEBOUND Welt deutlich wird. Immer, wenn eine bestimmte Anzahl
Abenteuerkarten auf die Doomleiste gelegt wurde, wird ein Doomcoun-
ter darauf gelegt, wie gleich noch genau beschrieben wird. Nachdem
acht Doomcounter gelegt wurden, endet das normale Spiel und das
Endspiel beginnt.

Aufbau der Doomleiste

Zu Spielbeginn wird die oberste griine Abenteuerkarte verdeckt neben
den Marktkartenstapel von Vynelvale gelegt, aulerhalb des Spielplans
und ohne sie anzusehen oder aufzudecken.

Karten zur Doomleiste hinzufllgen
Wenn im Spielverlauf eine Abenteuerkarte zuriick gelegt wird (z. B.
eine besiegte Herausforderung), wird sie nicht unter den entsprechenden
Abenteuerstapel zuriick geschoben, sondern verdeckt auf den nichsten
freien Platz der Doomleiste gelegt. Da zu Spielbeginn bereits eine Karte
neben dem Marktstapel von Vynelvale liegt, wird also die erste ,.erledig-
te* Abenteuerkarte auf den Platz dariiber, neben den Marktstapel
von Riverwatch, gelegt, die néchste neben den Marktstapel von
Dawnsmoor usw.

Man darf nicht vergessen, dafl Abenteuerkarten nicht nur nach
besiegten Herausforderungen zuriick gelegt werden, sondern
auch bei anderen Gelegenheiten: Beispielsweise nachdem
Begegnungen abgewickelt wurden oder wenn Ereignisse
gezogen werden, die nicht ausgefiihrt werden konnen oder
wenn ein Spieler eine Karte abwirft, um sie benutzen zu
konnen.

Doomcounter hinzuflgen

Immer, nachdem eine bestimmte Kartenanzahl auf die
Doomleiste gelegt wurde, wird dort ein Doomcounter pla-
ziert. Die genaue Anzahl der dafiir nétigen Karten ist von
der Spielerzahl abhdngig, und zwar

folgendermafen:
Spieleranzahl Notige Anzahl Karten,
um einen Doomcounter zu

plazieren

1 2

2 4

3 6

4-6 8

Doomcounter werden auf folgende Weise gelegt:

1. 1. Die letzte Karte, die auf die Doomleiste gelegt wird
(also die vierte in einem 2-Personen-Spiel, die sechs-
te in einem 3-Personen-Spiel oder die achte Karte in
einem 4-6-Personen-Spiel), wird

iz

tatsichlich auf den ersten Platz der Doomleiste gelegt, neben Vynel-
vale.

2. 2. Alle anderen ausliegenden Abenteuerkarten der Doomleiste wer-
den entfernt und wieder verdeckt unter ihre entsprechenden Aben-
teuerstapel geschoben (griine Karten unter den griinen Stapel, gelbe
unter den gelben Stapel usw.).

3. 3. Ein Doomcounter wird auf das erste freie kleine Stadtwappen
der Marktstapel gelegt. Der erste Doomcounter kommt also auf das
Stadtwappen neben dem Marktstapel von Vynelvale, der zweite auf
das Stadtwappen neben dem Marktstapel von Riverwatch, der dritte
neben Dawnsmoor etc.

Sobald ein Doomcounter auf den letzten Platz der Doomleiste gelegt
wird (also Frostgate) endet das normale Spiel und es beginnt das End-
spiel.

Das €ndspiel

Margath und die Drachenherrscher haben sich erhoben und schicken
sich an, alle zu vernichten, die sich ihnen entgegenstellen — beginnend
mit unseren Helden! Die Zeit der Abenteuer ist vorbei, jetzt kommt es
zur letzten, alles entscheidenden Konfrontation zwischen Gut und Bose.

Um das Endspiel vorzubereiten, nimmt man den roten Abenteuerstapel
und tut dann folgendes:

Alle Ereignisse und Begegnungen werden aus dem roten Stapel
entfernt.

2. Falls auf der Leiste fiir Unbesiegte Herausforderungen irgendwelche
roten Herausforderungen liegen, werden sie von dort weggenommen
und zum roten Stapel zuriickgelegt. Rote Herausforderungen, wel-
che die Spieler bereits besiegt haben und laut Kartentext behalten
sollten, behalten sie auch.

Der rote Stapel wird gemischt.

Die Spieler bestimmen das Level ihrer Helden. Das Level eines Hel-
den betrdgt eins plus die gesamte Anzahl seiner Erfahrungscounter

Der Spieler, dessen Held das hochste Level hat, beginnt mit der End-
spiel Konfrontation (wird gleich beschrieben), dann folgt der Spieler,
dessen Held das zweithochste Level hat usw. bis es einen Sieger gibt.
Falls die Helden von zwei oder mehr Spielern ein gleich hohes Level
haben, hat von diesen derjenige Vorrang, der mehr Gold hat.

Gibt es auch dabei Gleichstand, wird die Reihen-
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In seinem Spielzug zieht Varikas der Tote auf
ein Feld mit einem gelben Abenteuercounter.
Sein Spieler zieht die oberste gelbe Abenteuer-
karte, und zwar die Herausforderung ,,Die Brut
der Blutsmutter*.

Vor dem Kampf

Zunichst verlangt die Karte, daf3 Varikas ,,Vor
dem Kampf™ eine Geschicklichkeitspriifung
ablegt, und zwar ,,Priife % Schwimmen (14).
Varikas verfiigt nicht iber die Geschicklich-
keit Schwimmen, also muf3 er versuchen, diese Priifung ohne einen
Geschicklichkeitsbonus zu bestehen. Er wiirfelt, leider nur insge-
samt eine 6. Sein Korperkraftwert “%” von 4 kommt hinzu, macht
im Endergebnis 10. Das ist weniger als der verlangte Zielwert 14,
Varikas schafft diese Priifung also nicht und erhélt deshalb eine Ver-
letzung (legt einen Verletzungscounter auf seine Karte), wie auf der
Herausforderungskarte angegeben.

Varikas entscheidet sich aber, seine Objektkarte ,,Gepolsterte Lederriis-
tung” zu aktivieren und so die Verletzung zu vermeiden.

Jetzt ist Varikas an der Reihe,
seine ,,Vor dem Kampf*-Aktivi-
titen zu entfalten. Er mochte sein
Objekt ,,Zwergenbrandbombe*
gegen die Herausforderung einset-
zen. Varikas hat bereits ein Objekt
in diesem Kampfschritt aktiviert,
aber da die Zwergenbrandbombe
nicht aktiviert werden muf}, son-
dern abgeworfen wird, kann er sie
benutzen.

Um das Objekt zu benutzen, muf}
Varikas einen Fernkampfangriff
gegen die Herausforderung
machen und dabei den Geistes-
kraftwert “@’ 15 der Heraus-
forderung erreichen oder iibertreffen (wir erinnern uns, der Geistes-
kraftwert ist der relevante Wert beim Fernkampf). Varikas wiirfelt
eine 11. Hinzu kommt sein Geisteskraftwert “@” (= Fernkampfwert),
ergibt leider nur 12. Das heift, der Angriff schlagt fehl (er hatte min-
destens 15 erreichen miissen), er wirft die Zwer-
genbrandbombe ab (zuriick unter den Marktstapel).

Mit diesem MiBerfolg unzufrieden beschlie3t Vari-
kas nun, seine eigene ,,Vor dem Kampf* Fahigkeit
einzusetzen. Er legt einen Erschopfungscounter
auf seine Heldenkarte (und hat nun insgesamt vier
davon), um einen Zauberkampfangriff gegen die
Herausforderung zu machen.

Varikas wiirfelt 14, hinzu kommt sein Gedan-
kenkraftwert (= Zauberkampfwert), so daf3

er insgesamt 18 hat. Das ist mehr als der
Gedankenkraftwert der Herausforderung, der 14
betragt. Dieser Angriff war erfolgreich und Varikas
legt einen Verletzungscounter auf die Herausforde-
rungskarte.

Varikas stehen keine weiteren ,,Vor dem Kampf™
Fihigkeiten mehr zur Verfiigung, also geht es wei-
ter mit

der ersten Kampfrunde.

Die erste Phase jeder Kampfrunde ist die
Fluchtphase. Varikas konnte nun versu-
chen, vor der Herausforderung zu flie-
hen, aber er fiihlt sich siegessicher und
verwirft diesen Gedanken. Der Kampf

Varikas muB sich jetzt entscheiden, ob

er nur verteidigen oder die Herausfor-
derung selbst oder mit seinem Verbiindeten ,,Diener der Flamme*
angreifen will. Da seine eigene Fernkampfstirke gering ist, entscheidet
er sich fiir die Verteidigung (nur der Held selbst kann verteidigen).

Da aber der Fernkampfscha-
denswert der Herausforderung
Null betragt, mufl Varikas gar
nicht erst wiirfeln. Selbst wenn
seine Verteidigung fehlschlagen
wiirde, hitte das keine Folgen,
da diese Herausforderung ihm im
Fernkampf keine Verletzungen
zufligen kann.

e e fw

“Nahkampfphase

Varikas der Tote beschlief3t, in
dieser Phase anzugreifen und
seine Stéirke auszuspielen. Er
wiirfelt aber nur eine schlappe
5, ergibt zusammen mit seinem
Nahkampfwert 6 (= Korperkraft-
wert) 4 eine 9, weniger als der
Zielwert 11 der Brut der Bluts-
mutter. Sein Nahkampfangriff
ging daneben, Varikas erleidet eine Verletzung (Nahkampfschadens-
wert der Herausforderung).
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Zauberkampfphase
Da Varikas in dieser Kampfrunde bereits angegriffen hat,
kann er sich jetzt nur noch verteidigen oder mit seinem
Verbiindeten angreifen. Er entschliefit sich zu letzterem.
Der Verbiindete wiirfelt 15, hinzu
kommt dessen Zauberkampfwert

7 (= Gedankenkraftwert), ergibt

16. Das ist mehr als der Zauber-
kampfwert der Herausforderung,

der nur 14 betrégt, der Angriff des
Verbiindeten war also erfolgreich

und ein weiterer Verletzungscoun-

ter wird auf die Herausforderung
gelegt. Hatte der Verbiindete weniger
als 14 gewiirfelt, hatte er selbst zwei
Verletzungen erhalten und ware
dadurch getGtet worden.

Neue Kampfrunde
Die erste Kampfrunde
ist beendet. Da weder
Varikas aufler Gefecht
gesetzt wurde noch er
die Herausforderung
besiegen konnte, folgt
eine weitere Kampfrun-

8
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de, beginnend mit der Fluchtphase (,,Vor dem Kampf*“-Aktionen sind
jetzt nicht mehr moglich). Varikas und sein Verbiindeter miissen der
Brut der Blutsmutter nur noch eine weitere Verletzung zufiigen, um sie
Zu toten.

Die Belohnung

In der neuen Kampfrunde gelingt es Varikas, diese Herausforderung
zu besiegen. Dafiir bekommt er die auf der Karte genannte Belohnung,
also drei Gold und die Karte selbst, die er spiter zum eigenen Vorteil
nutzen kann.




Der Spielplan

Den grofiten Teil des Spielplans bildet die Landkarte der Welt von
RUNEBOUND, aufgeteilt in sechseckige Felder. Jedes Feld ist entweder
ein bestimmter Geldndetyp (Ebene, Straf3e, Flu, Sumpf, Wald, Hiigel
oder Gebirge) oder eine Stadt. Stidte sind sozusagen ,,Joker*, die alle
Gelédndetypen in sich vereinen.

Die auf vielen Feldern abgebildeten Abenteuerjuwelen in einer der vier
Abenteuerfarben (griin, gelb, blau oder rot) zeigen an, auf welche Felder
welche Abenteuercounter gelegt werden miissen.

An den Spielplanrdndern finden wir oben die Leiste fiir Unbesiegte
Herausforderungen, rechts die Plétze fiir die Marktstapel der Stidte und
links fiir die vier Abenteuerstapel, den allgemeinen Marktstapel und den
Ereignisplatz.

T")Bielaufbau

er Spielplan wird in der Tischmitte ausgebreitet.

2. Auf jedes Feld des Spielplans mit einem Abenteuerjuwel wird ver-
deckt ein gleichfarbiger Abenteuercounter gelegt, d. h. das Juwel ist
sichtbar. Griine Abenteuercounter werden also auf Felder mit griinen
Juwelen gelegt, gelbe auf Felder mit gelben Juwelen usw.

3. Alle sechs Unbesiegten Herausforderungscounter werden auf ihre
entsprechenden Positionen der Leiste fiir Unbesiegte Herausforde-
rungen gelegt, also Counter 1 auf Position 1, Counter 2 auf Position
2 usw.

4. Die Verbiindeten- und Objektkarten werden zusammen gemischt
und dann als verdeckter Marktstapel auf den dafiir vorgesehenen
Platz gelegt. Fiir jede Stadt auBBer Tamalir wird davon eine Karte
gezogen und auf den Platz des Marktstapels dieser Stadt gelegt,
kenntlich durch das jeweilige Stadtsymbol.

5. Die Abenteuerkarten werden farblich getrennt (griin, gelb, blau und
rot) gemischt und als vier verdeckte Abenteuerstapel auf ihre farb-
lich entsprechenden Plitze gelegt.

6. Jeder Spieler erhilt 3 Gold, die tibrigen Goldcounter werden als
zentrale Bank in Reichweite gelegt. Wer weiteres Gold bekommt,
nimmt er es aus der Bank und wer Gold ausgibt, z. B. um Ver-
letzungen zu heilen oder Gegenstinde zu kaufen, zahlt er es in die
Bank. Bei Bedarf kann jederzeit mit der Bank gewechselt werden.

7. Alle Verletzungs-, Erschopfungs- und Erfahrungscounter werden
in bequeme Reichweite fiir alle Spieler bereit gelegt, nach Sorten
getrennt.

8. Alle Spieler ziehen eine zufillige Heldenkarte, das ist der Held, den
sie jeweils im Spiel darstellen. Alternativ konnen die Spieler auch
vereinbaren, sich ihre Helden aussuchen zu diirfen — und sich im
Streitfall unkompliziert zu einigen.

9. Alle Spieler nehmen die ihrer Heldenkarte entsprechende Helden-
figur, tiberzahlige Heldenkarten und —figuren werden zuriick in die
Schachtel gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht.

10. Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt.

Damit ist die Spielvorbereitung beendet und das Spiel kann beginnen.

Der Ablauf eines Spielzuges

RUNEBOUND wird in aufeinander folgenden Spielziigen gespielt. Jeder
Spieler muf3 seinen Spielzug komplett ausgefiihrt haben, bevor dann der
ndchste Spieler links von ihm an der Reihe ist. So geht es immer weiter
reihum im Uhrzeigersinn bis zum Spielende.

Jeder Spielzug besteht aus folgenden 5 Schritten.
Schritt 1: Auffrischung

Schritt 2: Bewegung

Schritt 3: Abenteuer

Schritt 4: Markt

Schritt 5: Erfahrung

Wer an der Reihe ist, fiihrt diese Schritte genau in dieser Reihenfolge
aus, wobei er moglicherweise nicht jeden Schritt komplett zu Ende fiih-
ren kann.

Zu Spielbeginn wird die
oberste Karte des griinen
Abenteuerstapels verdeckt
auflerhalb des Spielplans
neben den Marktstapelplatz
von Vynelvale gelegt.

Ychritt 1: Auffrischen

In diesem Schritt dreht der Spieler alle seine aktivierten (also ver-
deckten) Karten um, so daB} sie nun wieder offen liegen. Diese Karten
konnen nun erneut aktiviert werden. Weiter unten werden weitere Ein-
zelheiten dazu erklart.

Wer keine aktivierten Karten hat (wie beispielsweise zu Spielbeginn)
tiberspringt diesen Schritt.

Ychritt 2: Bewegun

In diesem Schritt bewegt der Spielerseine Heldenfigur auf dem
Spielplan. Die Heldenfigur steht fiir den Helden selbst und alle seine
Verbiindeten.

Alle Helden beginnen das Spiel in der Stadt Tamalir. /n seinem
allerersten Spielzug, noch vor der Bewegung, setzt jeder Spieler seine
Heldenfigur auf das Stadtfeld von Tamalir, ungefiihr in der Mitte
des Spielplans.

Bewegungswilifel

Die Bewegungswiirfel bestimmen, wohin der Held ziehen kann.
Normalerweise wirft der Spieler mit allen fiinf Bewegungswiirfeln. Falls
aber der Held selbst oder irgendeiner seiner Verbiindeten Verletzungs-
oder Erschopfungscounter auf seiner Karte hat, darf der Spieler nur vier
Bewegungswiirfel benutzen.

Gelllndesymbole

Jede Seite eines Bewegungswiirfels zeigt zwei oder mehr Gelénde-
symbole. Jedes Symbol entspricht einer der sieben Geléndearten, die es
auf dem Spielplan gibt:

Stadtfelder sind sozusagen ,,Jokerfelder®, d. h. man kann jedes
beliebige Geldindesymbol benutzen, um damit in eine Stadt zu
gehen.

Jedes gewiirfelte Symbol gilt fiir ein Feld dieser Geléndeart, auf wel-
ches der Held ziehen kann. Jede Wiirfelseite zeigt zwar mehrere
Symbole, der Spieler kann aber jeweils nur eines dieser Symbole pro
Wiirfel nutzen. Zeigt ein Bewegungswiirfel z. B. Ebene, Hiigel und
Stral3e, kann der Spieler mit diesem Wiirfel seinen Helden entweder auf
eine Ebene oder einen Hiigel oder eine Strafe ziechen.

Beispiel: Drei Bewegungswiirfel zeigen Fluf3symbole. Der Spieler kann
seinen Helden drei Fluffelder weit bewegen, je ein Feld pro Wiirfel.

Sonstige Bewegungsregeln

e Man muB nicht die gesamte gewiirfelte Bewegungsmoglichkeit aus-
nutzen. Nicht genutzte Bewegungen verfallen allerdings und kdnnen
nicht aufgespart werden.

¢ Abenteuercounter, Unbesiegte Herausforderungscounter und andere
Heldenfiguren behindern die Bewegung eines Helden nicht. Ein
Held kann problemlos auf, durch oder von einem Feld herunter zie-
hen, auf dem irgendwelche Counter bzw. Figuren sind.

*  Vor seinem Wiirfelwurf fiir die Bewegung kann jeder Spieler
ausruhen, indem er weniger als vier Bewegungswiirfel wirft. Fiir
jeden von vier nicht gewiirfelten Bewegungswiirfel kann der Spieler
sofort einen Erschopfungscounter von seinem Helden oder einem
seiner Verbiindeten entfernen. Wiirfelt ein Spieler z. B. nur mit zwei
Bewegungswiirfeln, kann er sofort zwei Erschopfungscounter von
seiner Heldenkarte wegnehmen, oder zwei von einer Verbiindeten-
karte, oder einen von seinem Helden und einen von einem Verbiin-
deten oder jeweils einen von zwei verschiedenen Verbiindeten. Es
ist auch erlaubt, sich gar nicht zu bewegen und dafiir vier Erschop-
fungscounter zu entfernen.

¢ Anstatt zu wiirfeln kann der Spieler auch einfach seinen Helden auf
ein benachbartes Feld ziehen. Das ist aber nicht moglich, wenn
man sich in diesem Spielzug ausruht.

¢ Falls die Bewegung auf einem Feld endet, auf dem weder ein Aben-
teuercounter noch eine Stadt ist, entfallen die Schritte Abenteuer
und Markt. Ist ein anderer Held auf dem Feld, kann der Spieler die-
sen angreifen oder mit ihm handeln.

¢ An den Réndern des Spielplans sind einige halbe Hexfelder. Diese
Felder gelten als nicht existent, sie kdnnen nicht betreten werden.

Schritt 3: Abenteuer

Falls die Bewegung auf einem Feld mit einem Abenteuercounter endet,
entscheidet der Spieler, ob er sich dem Abenteuer stellen will oder nicht.
Falls er sich dem Abenteuer nicht stellen will, setzt er seinen Spielzug
sofort mit Schritt 5: Erfahrung fort.

Falls er sich dem Abenteuer stellt, zieht er die oberste Abenteuerkarte
des Stapels derselben Farbe des Abenteuercounters, auf dem er steht.

Er zeigt den anderen Spielern die Karte und wickelt das Abenteuer ab.
Wenn er Spal3 daran hat, kann er ihnen auch den ausschmiickenden Text
vorlesen.

3. Ein 1. Die letzte Karte
Doom- der Doomleiste
counter wird auf den ers-
wird auf ten Platz gelegt.
den ersten

frei verfug- 2. Alle
baren Platz PG
gelegt. Karten

werden
wieder
zuriick
in ihre
Stapel
gelegt.

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie der erste Doomcounter in
einem 3-Personen-Spiel gelegt wird. Da es der erste Doomcounter
des Spiels ist, wird er logischerweise auf den ersten Platz (Vynel-
vale) gelegt. Weil es nur drei Spieler sind, geschieht das, wenn die
sechste Karte auf die Doomleiste gelegt wird.
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folge auf beliebige Weise
zufallig bestimmt.

€indspiel Konfrontation

Der Spieler, der an der Reihe ist, sich der Endspiel Konfrontation zu
stellen, muf} die oberste Karte des roten Abenteuerstapels ziehen, sie
aufdecken und anschlieend versuchen, sie zu bewéltigen wie eine
normale Herausforderung, mit einer wichtigen Ausnahme: Er kann vor
dieser Herausforderung nicht flichen!

Des weiteren ist zu beachten, dafl bei einem Spielzug im Endspiel
praktisch alle Schritte bis auf den Abenteuerschritt (eingeschrinkt, s. 0.)
entfallen. Irgendwelche Féhigkeiten, die ,,vor oder ,,nach der Bewe-
gung® angewendet werden kénnen, konnen nicht genutzt werden, da es
keine Bewegung mehr gibt.

Was anschliefend passiert, richtet sich danach, ob der Spieler die Her-
ausforderung besiegt oder eine Niederlage erlitten hat:

» Falls er die Herausforderung besiegt und diese ist der ,,Oberste
Herrscher Margath®, hat er das Spiel sofort gewonnen.

» Falls er die Herausforderung besiegt und es nicht der ,,Oberste Herr-
scher Margath* ist, nimmt er die Herausforderungskarte an sich.
Falls das dann seine insgesamt dritte rote Herausforderungskarte ist,
hat er das Spiel sofort gewonnen. Falls nicht, muf} er eine weitere
Karte vom roten Stapel ziehen und dagegen kdmpfen. Das wird so
lange wiederholt, bis der Spieler entweder gewonnen hat oder aus
dem Endspiel ausgeschieden ist.

» Falls ein Spieler gegen eine Herausforderung unterliegt, ist er aus
dem Endspiel ausgeschieden und die Herausforderungskarte wird
wieder in den roten Stapel eingemischt. Der Spieler verliert aber
nicht sein Gold oder seine Erfahrungscounter.

Wenn ein Spieler aus dem Endspiel ausscheidet, ist der Spieler an der
Reihe, dessen Held das nichst niedrigere Level hat. Auf diese Weise
geht es vom stérksten Spieler bis zum schwéchsten, bis entweder ein
Spieler gewonnen hat oder alle aus dem Endspiel ausgeschieden sind.

Falls alle Spieler aus dem Endspiel ausgeschieden sind, gewinnt derje-
nige, der die meisten roten Herausforderungskarten hat. Bei Gleichstand
gewinnt derjenige der daran beteiligten Spieler, dessen Held das hohere
Level vorweisen kann. Ist dann immer noch Gleichstand, gewinnt davon
der Spieler mit dem meisten Gold.

Variante: Reiseprobleme

(Sehr empfohlen)

Durch diese Regeln bekommen die Helden es wéhrend ihrer Streifziige
durch die Wildnis noch schneller mit Monstern und anderen unvorher-
gesehenen Gefahren zu tun.

Flr Gefahren wlrfeln

Wenn der Held eines Spielers seine Bewegung aullerhalb einer Stadt
auf einem Feld beendet, auf dem weder ein Abenteuercounter, Unbe-
siegter Herausforderungscounter noch ein anderer Held ist, muf} er zwei
Bewegungswiirfel werfen um zu sehen, ob dort irgendwelche anderen
Gefahren lauern.

Falls auf den Wiirfeln dann einmal oder mehrmals das Symbol der
Gelandeart zu sehen ist, auf der sich der Held gerade befindet, passiert
weiter nichts.

Falls das dem aktuellen Aufenthaltsort des Helden entsprechende Gelédn-
desymbol aber nicht auf den Wiirfeln zu sehen ist, gerit der Held sofort
in Schwierigkeiten. Er muB jetzt bestimmen, von welcher Farbe die
Gefahr ist (s. u.).

Beispiel: John beendet den Zug seines Helden auf einem Waldfeld und
wirft zwei Bewegungswiirfel. Es ist kein Waldsymbol zu sehen, also trifft
der Held auf eine Gefahr. Hditte er auch nur ein einziges Waldsymbol
gewiirfelt, ware er der Gefahr aus dem Weg gegangen

Strategietip: Die Wahrscheinlichkeit, auf eine unvorhergesehene
Gefahr zu treffen, ist auf einem Gebirgs-, Wald- oder Sumpffeld viel
grofer als auf einem Ebenen-, Straen- oder FluBifeld.

Zeitliche Abfolge: Fiir Gefahren wiirfeln ist immer die allerletzte Akti-
on nach der Bewegung. Wer Karten oder Fahigkeiten hat, die ,,nach der
Bewegung zur Geltung kommen, wendet diese zunéchst an, bevor er
fiir Gefahren wiirfelt.

Farbe der Gefahr bestimmen
Falls mit der Doomleiste gespielt wird

Wer auf eine unerwartete Gefahr trifft, mufl erneut zwei Bewegungs-
wiirfel werfen. Dieses Mal muf} er die Anzahl der gewiirfelten Gelande-
symbole zdhlen, unabhingig davon, welche Symbole das sind. Es zéhlt
nur die Anzahl der Symbole. Das ist die Gefahrenzahl.

Nun muf der Spieler die Doomleiste zu Rate ziehen. Am unteren Ende
der Leiste beginnend (also bei Vynelvale) zéhlt er so viele Plitze auf-
wirts, wie seine Gefahrenzahl angibt, und beachtet die Farbe der dort
liegenden Abenteuerkarte. Falls die Gefahrenzahl z. B. vier ist, schaut
man nach, welche Farbe die Karte auf der vierten Position hat, das ist
der Platz von Tamalir.

Beispiel: John wiirfelt erneut mit den zwei Bewegungswiirfeln. Es sind
sechs Symbole zu sehen, also schaut John nach, welche Farbe die
sechste Karte der Doomleiste hat (Nerekhal). Es ist eine gelbe Abenteu-
erkarte.

Falls die Gefahrenzahl groBer ist als die aktuell vorhandene Anzahl der
Karten auf der Doomleiste, muf3 man ,,Schleifen bilden, bei der ersten
Karte beginnend. Liegen z. B drei Karten aus und die Gefahrenzahl ist
funf, ist die Karte auf dem zweiten Patz mafgebend.

Falls ohne Doomleiste gespielt wird

Der Spieler wiirfelt mit den beiden 10-seitigen Wiirfeln und richtet sich
nach folgender Tabelle:

Wiirfelergebnis Farbe der Herausforderung
2-6 Groen
7-15 Geel
16-20 Blauw

Die Gefahr abwickeln

Nach der Bestimmung der Gefahrenfarbe zieht der Spieler eine Aben-
teuerkarte vom Stapel dieser Farbe. Er zeigt die Karte den anderen
Spielern und wickelt sie dann auf {ibliche Weise ab, mit folgenden
Ausnahmen:

* Es wird nur eine Karte gezogen. Falls das ein Ereignis oder eine
Begegnung ist, wird damit wie sonst auch verfahren, danach ist der
Spielzug beendet. Der Spieler zieht keine weitere Karte mehr.

»  Es gibt keine ,,Vor dem Kampf*“-Phase. Falls die gezogene Karte
irgendwelche ,,Vor dem Kampf*-Aktivititen aufweist, werden diese
ignoriert und auch sédmtliche ,,Vor dem Kampf*-Fahigkeiten des
Helden, seiner Verbiindeten, Objekte oder sonstiger Karten kommen
nicht zur Geltung.

»  Es gibt keine Fluchtphase. Die Fluchtphase jeder Kampfrunde entfallt.

* Es gibt keine Belohnung. Falls der Held die Gefahr besiegt, erhalt er
nicht die auf der Karte genannte Belohnung.

» Erfahrungspunkte gibt es aber wie iiblich, wenn das Abenteuer
eine Herausforderung ist und der Held diese besiegt. Der Spieler
nimmt den entsprechendfarbigen Abenteuercounter aus dem all-
gemeinen Vorrat, da ja in diesem Falle keiner auf dem Spielplan
liegt. Falls notig, kann er dabei ,,wechseln®. Sollte kein Counter
der entsprechenden Farbe vorritig sein, nimmt der Spieler Counter
anderer Farbe(n) in gleichem Gesamtwert (z. B. drei griine Abenteu-
ercounter statt eines blauen). Falls dann immer noch nicht geniigend
Abenteuercounter im Vorrat sind, hat der Spieler Pech gehabt und
bekommt gar keine Erfahrungspunkte fiir seinen Sieg.

» Falls das Abenteuer eine Herausforderung ist und der Held eine
Niederlage erleidet, wird die Karte wieder unter den Stapel
geschoben bzw. auf die Doomleiste gelegt, je nachdem welche Vari-
ante man spielt. Auf jeden Fall wird diese Karte nicht auf die Leiste
fiir Unbesiegte Herausforderungen gelegt. Falls der Held dabei
aufler Gefecht gesetzt wird, werden die Regeln wie unter ,,Auller
Gefecht gesetzt™ beschrieben angewendet.

Variante: Geringere Folgen

bei “Auller Gefecht gesetzt”

Wird ein Held auler Gefecht gesetzt, gelterm die iiblichen Regeln mit der
Ausnahme, daf} er weder seine Verbiindeten noch seine Objekte verliert.
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Ausdrlcke und Begriffe

Angriffswurf: Der Begriff ,,Angriffswurf bezeichnet den Kampf-
wurf beim Angriff, nicht bei der Verteidigung

Vermeiden: Viele Karten ,,vermeiden* Verletzungen. Das
geschieht sofort, die Verletzung geschieht nicht. Eine Verletzung,
die bereits vorher zugefiigt wurde, kann nicht vermieden werden
(weder spiter in demselben Spielzug noch in einem spéteren Spiel-
Zug).

Kampfwurf: Der Begriff ,, Kampfwurf* bezeichnet jeden Wiirfel-
wurf im Kampf, sowohl beim Angriff als auch bei der Verteidi-
gung. Auch das modifizierte Wiirfelergebnis (Eigenschaften, Fahig-
keiten) wird als ,,Kampfwurf* bezeichnet.

Waiirfel:: Wenn irgendwo in einem Text ,,Wiirfel“ genannt wer-
den, sind damit die beiden 10-seitigen Wiirfel gemeint, ansonsten
werden ausdriicklich ,,Bewegungswiirfel verlangt.

Erfolg/MiBlerfolg: Falls im Kartentext keine Angaben stehen, was
im Falle eines Erfolges oder Mif3erfolges der verlangten Priifung
passiert, bedeutet das, daf} nichts passiert. Die Karte wird zuriick-
gelegt und der Spielzug normal fortgesetzt.

Du: Wenn der Kartentext ,,du“ sagt, ist damit der Held des Spielers
gemeint. Wird z. B. verlangt, da3 du eine Geschicklichkeitspriifung
machst, so heifit das natiirlich, dal der Held des Spielers diese
Priifung macht. In seltenen Féllen ist mit ,,du* der Spieler selbst
gemeint, das ist dann aber klar ersichtlich. Normalerweise gilt
sowieso Spieler = Held und umgekehrt.

Dein Feind: Wenn in einem Kartentext ,,dein Feind* oder ,,dein
Gegner™ gesagt wird, ist damit jeder gemeint, gegen den der Held
gerade kampft. Das ist meist eine Herausforderung, kann aber
genau so gut auch ein anderer Held sein oder ein Gegner, der durch
ein Ereignis oder eine Begegnung geschaffen wurde.

TETAT. m.rm.-:
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Variante:

Beschrlnkungen flr O R]ekte

Anstatt der Limitierung auf Zwei Waffen und eine Riistung gilt nun,
dall man nur ein Objekt jedes Typs haben darf.

Beispiel: Varikas der Tote hat die Blitzkeule. Dieses Objekt ist eine
Waffe (Klasse) und Keule (Typ). Er kénnte z. B. noch die Weifle Klinge
(Waffe: Schwert) kaufen, aber nicht den Drachenzahnhammer, eine wei-
tere Waffe des Typs Keule.

Variante:

Beschr[lnkungen fOr VerbUndete

Die Beschriankung auf zwei Verbiindete ist aufgehoben, vielmehr kann
nun jeder so viele Verbiindete haben wie er mochte. Bevor ein Spieler
in seinem Marktschritt aber irgendetwas unternimmt, muf} er zuerst fiir
jeden seiner Verbiindeten ein Gold an die Bank zahlen. Ein Verbiin-
deter, fiir den nicht bezahlt wird, weil der Spieler dies nicht kann oder
will, muf} sofort abgeworfen werden.

Variante: Klrzeres Runebound

Wem das Spiel zu lange dauert, oder wer gerade mal nicht so viel Zeit
hat, kann folgende Tabelle fiir den Eintausch von Erfahrungscountern
benutzen, um die Spielzeit zu verkiirzen:

Spieleranzahl Erfahrungspunkte fiir 1 Erfahrungscounter
1-2 4
34 3
5-6 2



Variante: Ll:lngeres Runebound
Wem das Spiel zu kurz ist, der Kann folgende Tabelle fiir den Eintausch
von Erfahrungscountern benutzen, um die Spielzeit zu verldngern:

Spieleranzahl Erfahrungspunkte fiir 1 Erfahrungscounter
1-2 6
34 5
5-6 4
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Erkundet die noch unentdeckten Inseln der Welt von RUNE-
BOUND und fiigt die Einzelteile der verschollenen Land-
karte der Insel des Schreckens zusammen! Zu Wasser und
zu Lande warten zahlreiche Abenteuer auf unerschrockene
Helden, sei es, daf} sie Schwerter schwingen oder Zauber-
spriiche loslassen. Bucht die Uberfahrt bei einem von 14
verschiedenen Kapitédnen, um die geféhrliche See zu
bezwingen, aber seid auf der Hut: Die Vulgar Prin- *
zessin und ihre Mannschaft locken zwar mit giins-

tigen Preisen, aber sie beméchtigen sich vielleicht

eurer Beute und werfen euch anschlielend iiber

Bord!

Die Insel des Schreckens ist die erste grof3
formatige Erweiterung fiir den Bestseller : R A
RUNEBOUND, das von den Kritikern EC. | A
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gelobte Fantasy Abenteuerbrettspiel. Die _ .:;x :
Insel des Schreckens bietet viele neue { Sor —---L-—\_r"]}")P‘r
spannende Spielmoglichkeiten: 4 R e -
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* 8 neue Helden, jeweils als wunderbar
detaillierte Plastikfigur

* Einen grandiosen neuen Spielplan,
der ein vollig neues Spielgefiihl
schafft

* 26 neue Karten aller Sorten - Heraus
forderungen, Ereignisse, Begegnun-
gen, Objekte und Verbiindete

* Neue Regeln fiir die Seefahrt, so dass
die Helden die verstreuten Inseln der
RUNEBOUND Welt erkunden kén-
nen.
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Die Insel des Schreckens ist eine Erweite-

rung fiir RUNEBOUND, das Fantasy Aben-
teuerbrettspiel. Das RUNEBOUND Grundspiel
ist erforderlich, um mit dieser Erweiterung spie-
len zu konnen.




