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Bienvenido a
Runebound

Las cartas que tienes en tus
Manos son una expansion para
Runebound SEGUNDA EDICION
juego de tablero de fantasia.

Runebound estd ambientado
en la tierra de Terrinoth, un
formidable, peligroso y magico
mundo de magos, caballeros,
nobles, monstruos y malvados
tiranos. Es un mundo de
grandes misiones y hazanas.
Pero por encima de todo, es un
mundo de héroes legendarios, y
ha llegado el momento en que
puedas unirte a ellos.

Expansion
Informacion general

Los Mazos de Personaje Runebound
anaden diversidad y emocion

a tu juego de Runebound. Estos
mazos de expansion dan al héroe
nuevas destrezas y habilidades, y le
permiten frustrar los intentos de sus
oponentes con hechizos y retos
mortales. Sin embargo, jutiliza tu
recién descubierto conocimiento
sabiamente, porque cada accion
tiene un coste!

Juega con los mazos de personaje y
aumenta el nivel de interaccién con
los jugadores en Runebound.

Tu mazo de personaje contiene
cartas de enemigo que podras



jugar durante el turno de otro
jugador para debilitar a su
héroe o hacer mas peligroso el
desafio al que se enfrenta.

Los mazos de personaje te
permiten un mayor control
sobre el desarrollo de tu héroe.
Contienen cartas de apoyo
que podras jugar sobre tu
héroe para otorgarle beneficios
temporales, mientras que las
Cartas de Talento daradn a tu
héroe nuevas habilidades
especiales. A medida que
adquieras mas experiencia y
aumentes su nivel deTalentos,
itu héroe se hara cada vez mas
y mas poderoso!

Por ultimo, una vez que hayas
aprendido las reglas basicas de
los mazos de personaje de
Runebound podras crear tu
propio y Unico mazo mezclando
varios. Podras personalizar
tu mazo para centrarte en ciertos
beneficios o explotar debilidades
de tus oponentes.
Por ejemplo, si tienes el mazo de
Battlemage, y quieres centrarte mas
en los ataques cuerpo a cuerpo en
lugar de hechizos, es posible que
quieras anadir algunas cartas del
Blade Dancer en tu mazo. Las reglas
para la creacién de un mazo son
simples, pero se requiere habilidad
para crear un mazo fuerte.
Componentes
Utiliza todos los componentes de
Runebound, incluyendo los mazos

de mercado y aventura, también
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los siguientes nuevos
componentes incluidos en esta
expansion:

25 cartas de clase (dotes,
hechizos, lugares, y desafios)

5 Cartas de Talento

10 Contadores de Amenaza

1 Folleto de Reglas

Para jugar con esta expansion,
cada jugador debe tener su
propio mazo y fichas de
amenaza.

También se incluyen dos
contadores de aventura verdes
para usar con los mazos o el
juego Runebound.

Las Cartas

Hay 5 tipos de cartas en
esta expansion. Tu mazo de
clase consiste en Dotes,
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Hechizos, Lugares, y cartas de
Desafio, mientras que el mazo de
talento contie las cartas de Talento.

Cartas de Dote

Las cartas positivas de Dote
otorgan a tu héroe capacidades 'y
bonos temporales.

Las Dotes negativas se pueden
jugar en el turno de otro jugador,
haciendo que el héroe sufra una
penalizacién u otorgando al
desafio una poderosa ventaja en
combate.

Cartas de Hechizo

Los hechizos son similares a las
dotes, pero por lo general,
requieren facultades diferentes
(ver pagina 7) para jugarlos.
Cartas de Lugar

Las cartas de lugar puede jugarse
sobre héroes que estan en un
determinado tipo de terreno.



Los lugares amistosos pueden dar
a tu héroe ventajas temporales,
mientras que los lugares peligrosos
se pueden jugar en el turno de otro
jugador para frustrar sus planes.
Algunos lugares permanecen en
juego varios turnos, afectando a
todos los héroes.

Cartas de Desafio

Las cartas de Desafio de los mazos
de clase son similares a las cartas de
Desafio de los mazos de aventura.
La Unica diferencia es que necesitas
gastar amenaza (ver mas adelante)
para jugar cartas de Desafio de tu
mazo de clase sobre otros héroes.
Cartas de Talento

Las cartas de Talento representan
nuevas habilidades que tu héroe
puede comprar con puntos de
experiencia o contadores de
experiencia.

Los Talentos también dan a tu héroe
capacidades, que hacen que sea
mas facil jugar hechizos y dotes.

Apariencia de las Cartas

1. Titulo: El nombre de la carta.

2. Simbolo Epico (.4 ): Una carta con
un 4 al lado de su titulo es Epica.
Sélo se puede jugar una tarjeta Epica
durante el turno de un jugador.

3. Texto de la Carta: Este texto
describe los efectos especiales 'y
reglas de la carta. El texto en cursiva
es sélo para ambientacién, no tiene
efecto sobre el juego.

4ay 4b. Coste de Amenaza: En las
cartas (y en lo sucesivo en estas
normas), la amenaza se indica con

el simbolo . Todas las cartas de
clase tienen un ¥ coste. Las cartas
negativas tienen
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un simbolo azul (4a) mostrando 8. Talento Prerrequisito (Talentos
su @ coste y las cartas positivas  solamente): Cuando compras un
tienen un simbolo rojo (4b) nuevo talento, el requisito previo del
indicando su © coste.

5. Iconos de Tiempo: Estos
iconos, X %, B indican
cuando puede jugarse una carta

de c_Iase. 1 % Hechiceria

6. Nivel del Talento (Talentos Lo
solamente): ‘ é Divinidad

El nivel del talento.
7. Habilidades (Talentos

&
solamente): %‘4
==
v

Lucha

@ Supervivencia

&K
ﬁ Subterfugio
&

Hay cinco habilidades diferentes:
Hechiceria, Divinidad, Lucha,
Supervivencia, y Subterfugio
(ver diagrama). Estas habilidades
representan las areas de
adiestramiento en que tu héroe
se centra. La habilidad Hechiceria, B . Ilconos de
por ejemplo, hace mas facil para
tu héroe el lanzar hechizos.

Amenaza

Epico




nuevo talento debe coincidir
con el icono de habilidad del

Talento actual .
9. Requisitos de Habilidad
(Hechizos y Dotes solamente):
Silos iconos de la habilidad en
este drea no coinciden con los
iconos del talento actual del
héroe, entonces, el Hechizo o
la Dote sera mas caro jugarlo
(ver pagina 15).
10. Restricciones de Terreno
(Lugares solamente): Cuando
se juega una carta de lugar, el
héroe debe estar en un espacio
que coincida con una de las
Restricciones de Ubicacién del
Lugar.

Preparacion
1. Cada jugador baraja su mazo
de clase y lo coloca boca abajo
al lado de su carta de Héroe.
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2. Cada jugador coloca sus 5 cartas de
Talento boca abajo en una pila, cerca de
su mazo de clase.

3. Todos los jugadores sacan seis cartas
de la parte superior de su mazo de clase.
Esta constituye su primera mano de
cartas.

4. En lugar de comenzar el juego

con 30, cada jugador puede empezar
con el Talento de nivel 1.

Si un jugador elige esta opcion,

toma su Talento de nivel 1 de la pila de
Talent os y lo coloca boca arriba, junto a
su carta de Héroe.

5. Cada jugador coloca 10 contadores de
amenaza cerca de su carta de Héroe.
Siendo esta su reserva de contadores de
amenaza



Secuencia del Turno en la forma en que se resuelven los
Desafios, ver detalles en péaginas 16-

Los jugadores siguen una 175

secuencia un poco diferente de

la que se utiliza en el juego

Runebound, es la siguiente:

4. Mercado: Realiza este paso
de forma normal.

5. Experiencia: Ademas de todas las
acciones normales que un jugador
puede tomar durante la fase de
experiencia, también puede
comprar un Talento y volver a llenar
su mano.

Comprar un Talento

Puedes usar los puntos de
experiencia para comprar un Talento
El coste de puntos de experiencia de
los Talentos varia con el nimero

de jugadores:

1. Actualizar: Realiza este paso
de forma normal.

2. Movimiento: Al final de este
paso, todos los jugadores tienen
la oportunidad de jugar cartas
de clase con el ¥ icono (ver
pagina 13).

3. Aventura: Al comienzo de los
Desafios y luchas jugador-contra
-jugador, los jugadores tienenla  No. de Jugadores Costedel Talento
oportunidad de jugar cartas de
: 1-2 5

clase con el ™ icono (ver 5 h
pagina 14). Esta expansion

. : : 5-6 3
también presenta varios cambios 9



En lugar de pagar con puntos de
experiencia, se puede usar un
contador de experiencia para
comprar un talento.

Sélo se pueden comprar Talentos
que sean iguales, inferiores o

un nivel mas alto que el actual
Talento, y el requisito previo del
nuevo talento debe coincidir con
la habilidad del actual Talento.
Los Talentos de Nivel 1 no tienen
requisito, por lo que un jugador
puede comprar cualquier Talento
de nivel 1

Ejemplo: El Talento actual de
Jake es de nivel 1, "Sense
Danger”, que le da habilidades
end , ¢y @ . Quiere
comprar "Pathfinder" que es un
talento de nivel 2 con % como
requisito previo. Ya que este
nuevo Talento es sélo un nivel
superior a su Talento actual, y
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cumple el requisito previo,

Jake puede comprar "Pathfinder".

No habria podido adquirir un Talento
de nivel 3 0 mas, ni tampoco comprar
un Talento que hubiera tenido B o &
como requisito previo.

Cuando compras un nuevo Talento, deja
la carta de tu Talento actual en el mazo de
talentos y coloca el nuevo Talento hacia
arriba al lado de la carta de tu héroe. Sélo
puedes tener un Talento a la vez.

Rellenar la mano

Los jugadores generalmente tienen 6
cartas en la mano. Al final de tu fase de
Experiencia, puedes rellenar tu mano al
maximo robando cartas de tu Mazo de
Clase.



Si tienes un nimero de cartas
en tu mano mayor que el
numero habitual de 6 cartas,
mantienes estas cartas
adicionales sin tener que
descartarlas.

Si no has jugado ninguna carta
durante tu turno, puedes
descartar una carta de tu mano
antes de volver a llenarla.

Si no tienes suficientes cartas
en tu mazo de clase para volver
a completar tu mano, puedes
omitir tu siguiente turno, a su
vez, baraja tu pila de descartes
y coloca boca abajo las cartas
para formar un nuevo mazo de
juego.

Jugando Cartas
de Clase

Las Cartas de Clase otorgan a los
jugadores la posibilidad de ayudar
a sus propios héroes o dificultar a
los héroes de sus oponentes.

Durante el turno de cada jugador,
todos los jugadores, (no sélo el
jugador cuyo turno esta jugandose)
tienen la oportunidad de jugar
cartas de clase. Sin embargo, las
cartas de clase deben ser siempre
jugadas sobre el Héroe (o a veces
sobre los aliados) del jugador que
estd actualmente en su turno.

Este jugador es conocido como el
"jugador activo", y todos los demas
jugadores son "los jugadores
enemigos."
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Como Jugar Cartas de
Clase: Gastando
Contadores de Amenza

Los jugadores utilizan los
contadores de amenaza para
jugar cartas. Cada jugador tiene
exactamente 10 & . El coste en
@ de cada carta de clase esta
escrito en el simbolo rojo o azul

de la carta.

Sélo puedes jugar

cartas positivas
(simbolo rojo) durante tu turno
(o si estas involucrado en una
batalla). Al jugar una carta
positiva debes pagar su coste
en © desde tu reserva de
amenaza y colocarlos en tu
carta de Héroe.
Ejemplo: Rachel tiene "Bestow
Blessing " en la mano, una carta
12

de Hechizo positiva con un coste de 6 &
Parajugarta, Rachel debe tener 6 & en su
reserva de amenaza y colocarios en su carta
de héroe. No podra jugar la carta si tiene menos
de 6@ en sureserva de amenaza.

Sdlose puedes jugar cartas
negativas (simboloazul) sobrelos
héroesde otrosjugadoresdurante
sutumo.
Paraello, debes pagarel coste en & desdesu
cartadeHéroey colocarlos denuevoensu
reservade amenaza.

Ejemplo: Scott tiene "Frost Giants"
enlamano, una carta de Desafio negativa con
un coste de 8 ©. Para jugar esta carta sobre
Rachel, Scott debe descartar 8 & de la carta de
Heéroe de Rachel y devolverios a su reserva de
amenaza. No podré jugar la carta si Rachel tene
menos de 8 en su carta de Héroe.



Algunas cartas negativas se
pueden jugar sobre tu propio
héroe como sobre los Héroes
de otros jugadores. Si juegas
una carta asi sobre tu Héroe,
debes jugarla en tu turnoy
pagar & de tu carta de Héroe.

Cuando se Juegan las

Cartas de Clase: Iconos

de Tiempo

Los iconos de tiempo en la

parte superior izquierda de

cada carta de clase, indican

cuando pueden ser jugadas

durante el turno de un jugador.
Las cartas con el icono ®

;_? se juegan al final de la

fase de Movimiento del

jugador activo.

Comenzando con el jugador a

la izquierda del jugador activo

y siguiendo en el sentido de las
agujas del reloj, los jugadores
enemigos pueden jugar una o mas
cartas con el simbolo % sobre el
Héroe activo. Cuando un jugador
haya jugado las cartas que desea,
debe pasar. Una vez que un jugador
pasa, el siguiente jugador puede
jugar cartas, asi hasta que cada
jugador enemigo haya tenido la
oportunidad de jugar cartas.

Una vez que todos los jugadores
enemigos hayan pasado, el jugador
activo puede, a continuacion, jugar
cartas con el simbolo £ sobre su
Héroe.

Importante: No se juegan Desafios
sobre un héroe que esté en una
ciudad. Ademas, recuerda que para
poder jugar un Lugar, una de las
restricciones de terreno de la carta
debe coincidir con el espacio que
ocupa el Héroe. 13



Cada Lugar se resuelve
inmediatamente después de
haber sido jugado, mientras
que los Desafios no se
resuelven hasta que cada
jugador ha tenido la
oportunidad de jugar cartas
Cartas con el icono e
) son jugadas en el inicio
de los Desafios, antes de

que se realice cualquier accién
"antes del combate".
Comenzando con el jugador a
la izquierda del jugador activo
y en el sentido de las agujas
del reloj, cada jugador puede
jugar una o mas cartas con el
simbolo ™ sobre el Héroe
activo. Cuando un jugador
haya jugado las cartas que
desea, debe pasar. Una vez que
un jugador pasa, el siguiente
14

jugador puede jugar cartas, asi hasta
que cada jugador enemigo haya
tenido la oportunidad de jugar cartas.
Una vez que todos los jugadores
enemigos hayan pasado, el jugador
activo puede, a continuacion, jugar
cartas con el simbolo “# sobre su
Héroe.
Cada carta con el simbolo ¥ se
resuelve inmediatamente después
de ser jugada.

@ Las cartas con el icono 2R

4= son jugadas segun lo indica

el texto de la carta.

Si mas de un jugador quiere jugar una
carta con el simbolo I2& , el jugador
mas cercano a la izquierda del jugador
activo juega su carta en primer lugar,
siguiendo el orden de las agujas del



hasta terminar en el jugador
activo.

Cada carta con el simbolo &
se resuelve inmediatamente
después de ser jugada.

Coste de Amenaza de
hechizos y Dotes

Cuando juegas una Dote o
Hechizo, debes asegurarte de
que las habilidades requeridas
en la carta coinciden con tus
Iconos de habilidad del Talento.
Cadaicono de una Dote o
Hechizo que no coincida con
las habilidades de tu Talento
aumenta su coste en +2 .
Ejemplo: Rachel quiere jugar el
Hechizo "Polymorph”, que tiene
un coste de 2%, pero también
tiene } y ‘& como requisitos de
habilidades. El Talento actual
de su Héroe es "Scribe Spell"

que le da habilidades en 3 y &

Como el Talento de Rachel no coincide
con el requisito % , tendra que gastar

2 © adicionales para poder jugar
"Polymorph”.

Cartas Gpicas

Sélo una Carta Epica (con el simbolo 4)
puede ser jugada en el turno de cada
jugador. Si un jugador enemigo juega
una Carta Epica, ni el jugador activo ni
los otros jugadores enemigos podran
jugar otra Carta Epica durante el resto
de ese turno del jugador activo.

Resolviendo Cartas de Clase

Las cartas jugadas se descartan en la
pila de descartes de cada jugador.

Los Desafios no resueltos del mazo de
Clase de un jugador se descartan en
lugar de dejarse en el tablero como
Desafios no resueltos.
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Cambios en la

Secuencia de Batalla

Para resolver un desafio en un
combate jugador-contra-
jugador utilizar todas las reglas
del juego basico RUNEBOUND
con los siguientes cambios.

Desafios Multiples

Si un jugador enemigo juega
un Desafio sobre el héroe acivo,
el jugador activo debe resolver
ese desafio primero. Si el héroe
gana el desafio, entonces
puede continuar jugando el
desafio o el desafio no resuelto
que hubiera en ese espacio.

16

Recibiendo Amenaza de
los Desafios

Si un héroe intenta un Desafio de color
verde, amarillo, azul, o rojo recibe
inmediatamente una cantidad de &
dependiendo del color del Desafio
(véase mas adelante). El jugador que
esta intentando el desafio los coge de
su reserva y los pone en su carta de
héroe. Si no hay suficientes en su
reserva, el héroe debe coger los
maximos posibles e intentar el desafio
de todos modos.

Verde=1@ Amarillo= 2@

Azul=3¢ Rojo=4@

Jugar Cartas e

Las Cartas de Clase con el simbolo Wy
se juegan en el comienzo de una
batalla, después de que el héroe ha
cogido ®@



de un desafio (descrito arriba),
pero antes realizar cualquier
accion "Antes del combate”.

Penalizacion a la Fase

de Gscape
En la Fase de Escape, los
Hechizos negativos y Dotes
jugados sobre el Héroe durante
el actual Desafio (no Desafios
previos intentados en el mismo
turno) dan al héroe una
penalizacion igual al coste total
de @ en esas cartas. Recuerda
que no debes descartar
Hechizos negativos ni Dotes
hasta el final del combate,
por lo que podras ver asi el
coste total de &

Batallas Jugador contra
Jugador
Las Cartas positivas pueden ser
jugadas al comienzo de una batalla
PVP, pero no las cartas negativas. El
atacante juega sus Hechizos y Dotes
positivos en primer lugar, seguido
por el defensor.

€jemplo de Juego
Partida de tres jugadores, comienza
el turno de Corey. Brian esta sentado
a la izquierda de Corey y Scott a la
derecha de Corey. Corey tiene 2 &
en su carta de Héroe y 8 & en su
reserva. Corey tira los dados
terminando su movimiento en un
espacio de bosque con un marcador
de aventura verde. Ahora los
jugadores pueden jugar cartas con un
icono %, empezando por Brian y
continuando en el sentido del reloj.
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Brian juega un Lugar negativo de Ahora que cada jugador enemigo ha
coste 0 llamado "Desecrated pasado, Corey puede jugar cartas con
Graveyard" que tiene "bosque” el icono 2. Corey juega una Dote

como restriccion. Se resuelve de positiva llamada "Spiked Pit Trap”
inmediato: Corey falla la prueba que cuesta 2. Corey coge 29 y los
de busqueda en el Lugar, porlo coloca en su carta de Héroe, luego

que el texto de la carta indica pasa.

que coge 2© de su reserva y

los pone en su carta de Héroe.  Ahora que todos los jugadores han
Brian no quiere jugar mas cartas pasado, Corey comienza su Fase de
con un icono X, pasa turno. Aventura. Puesto que un Desafio se
Scott juega un Desafio negativo jugo sobre su Héroe, Corey debe
llamado "Rock Hound" El coste  resolver este Desafio antes que intentar
del Desafio es 3, por lo que resolver el contador de aventura verde.
descarta 3© del Héroe de Corey

y los devuelve a la reserva de Dado que este es el comienzo de una
este. El Desafio no se resolvera batalla, los jugadores pueden jugar
hasta que todos los jugadores cartas con icono™sd , empezando por
hayan tenido la oportunidad de  Brian y siguiendo el sentido de las agujas
jugar cartas 2 . "Rock Hound" del reloj. Brian pasa. Scott decide jugar
tiene un icono 4, por lo que no  una Dote negativa llamada "Mark of the
se podré jugar otra carta 4 el Hydra", que aumenta la vida del Desafio
resto del turno de Corey. Scott  a 6. Como la Dote tiene un coste de 2,
pasa turno. Scott descarta 2% de la carta de Héroe
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de Corey, dejandole con 1@
restante. Scott también juega

En lugar de escapar, Corey decide
continuar la batalla. En primer lugar,

"Hurl Boulder" una Dote negativa juega "True Shot" una Dote de coste

de 1 de coste. La Dote se
resuelve de inmediato: Corey
falla y coge 1% . Entonces Scott
pasa. Corey no juega ninguna
carta W , por lo que pasa.

Ahora que cada jugador ha
pasado, Corey comienza la
batalla. Primero resuelve
cualquier accion "antes del
combate". La Dote "Spiked Pit
Trap" de Corey inflige 19 a
“Rock Hound”.

Ahora Corey puede tratar de
escapar, pero tiene un -3 a su
tirada, porque los Hechizos y
Dotes negativos jugados durante
este Desafio han sido con un
coste total de 3.

Si Corey escapa, su turno
termina.

1 con un icono IBR& que dice "Jugar
antes de que el Héroe haga un ataque
a distancia" La tirada de ataque de
Corey tiene éxito, causando 2 @ con
su valor de dafio de Héroe y 19 de

la Dote "True Shot".

Corey defiende con éxito en la fase
de combate cuerpo a cuerpo, y luego
usa su aliado "Runesmith Shan" para
atacar en la fase de magia.
Runesmith Shan acierta y hace 3 €.
Corey derrota al Rock Hound,
obteniendo 2 () de recompensa.

A continuacién Corey intenta el
contador de aventura verde de su
casilla, saliendo "Ghost Stag".

Al ser un Desafio verde, Corey coge
19. En este momento tiene 2 en
su carta de Héroe.
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Al ser el comienzo de una
batalla los jugadores pueden
jugar cartas con icono ™.
Todos pasan. Ahora se
resuelven todas las acciones
"Antes del Combate”. Debido a
que el texto de la carta "Spiked
Pit Trap" dice "hasta el final de
tu fase de Aventura’”, sigue en
vigor durante el segundo
Desafio, e inflige 1% a “Ghost
Stag”

Corey entonces pasa a la fase
de fuga. Dado que no jugaron
Hechizos o Dotes negativas
durante este Desafio, Corey no
sufriria penalizacién a su tirada
de fuga si decide hacerla.

En lugar de escapar, Corey tiene
éxito en sus ataques a distancia.
Su héroe inflige 2, derrotando
al Ghost Stag. Recibe
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1Q como recompensa, asi como la gema
del desafio verde.

La Fase de Aventura de Corey ha
terminado, pasando a su Fase de
Experiencia. Corey tiene 4 puntos de
experiencia y un contador de experiencia,
puede comprar un nuevo Talento. Corey
termina su turno al rellenar su mano de

6 cartas.

Otras Reglas

Ademas de las reglas basicas de
RUNEBOUND, las siguientes reglas
amplian la experiencia de juego de los
nuevos elementos introducidos por las
Cartas de Clase.

La Regla de Oro

Si el texto de una carta contradice otra,
la carta jugada mas recientemente tiene
prioridad.



Coste de Amenaza de las
Cartas de Aventura

Las cartas de Desafio de los
mazos de aventura tienen un
costede 0@

Fuera de Combate

Cuando una carta indica "este Desafio"
se refiere a la carta de Desafio que el
Héroe activo estd intentando.

Algunas cartas de clase negativas tienen
texto en negrita encima de la linea
horizontal. Este texto en negrita

se aplica al jugador que juega la carta,

y el texto bajo la linea se aplica al

Si el héroe es eliminado, quitale jugador sobre el que se juega la carta.

todos los & y devuelvelos a tu
reserva de amenza.

Textos de las Cartas

Cuando una carta indique

"coge @" debes coger & de tu
reserva de amenza y colocarla en
tu carta de Héroe. Cuando una
carta indique "descarta®@ " toma
@ de tu carta de Héroe y
devuelvelas a tu reserva de
amenaza.

Ejemplo: Scott tiene el Hechizo negativo
“Soul Drain” en la mano. El texto en
negrita dice "Jugar inmediatamente
después de que un héroe o Aliado falle
una tirada de combate con magia”. Este
texto indica a Scoft cuando puede jugar
la carta. En el turno de Raquel, esta falla
la tirada de combate con magia durante
un Desafio, y Scott juega "Soul Drain’.
El texto debajo de la linea horizontal dice
"Descartar 1
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Este texto
se aplica al
jugador

que juega
la carta

Este texto o e e et
: Hera oe Ally falls  magle
se aplica al b
jugador
sobre el

de este Desafio por cada @ que
el Desafio inflinja en esta fase
de magia”. Este texto dice el
efecto de “Soul Drain”en Raquel.

Cuando una carta se refiera a otras
cartas con una palabra especifica
en su texto, incluyendo casos
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en que la palabra especificada es

parte de una palabra mas larga. Por
ejemplo, si una carta se refiere a “una
carta con la palabra ‘Dragén’ en el
titulo”, esto incluye cartas tales como
“Khorgard Dragonlord”.

“Tu primera tirada de combate” significa
tu primera tirada de combate en cada
batalla.

Miscelanea

Si un contador de Desafio no resuelto
estad en el mismo espacio que un
contador de aventura, y el Desafio no
resuelto es de distinto color que el
contador de aventura, se debe intentar
el Desafio no resuelto en primer lugar.

Si hay contadores de aventura de mas
de un color en un espacio,



puedes elegir que aventura 1. Puedes tener hasta 30 cartas en tu

intentar. mazo de clase.
Si una carta se descarta, se 2.Todas las cartas de tu mazo de
descarta también cualquier clase deben ser diferentes.

ficha, marcador, contador, o 3. El mazo de cartas debe contener
carta que esté sobre o debajo  Por lo menos 12 cartas negativas
deella. (Hechizos, Dotes, Lugares, y / o
Desafios).
Reglas Hvanzadas 4. Puedes tener hasta 5 cartas de
Talento en tu mazo de talentos.

Estas reglas se recomiendan
5. Puedes tener Talentos con el

para jugadores familiarizados

con el juego base RUNEBOUND mismo nivel. (Por ejemplo, puedes
y esta expansion. Permiten tener dos Talentos de nivel 3.)

a los jugadores personalizar N shntede Mo
sus mazos de clase para una

experiencia de juego Unica. Person.ahzad,o 3

Esta variante so6lo se recomienda
Construir Mazos para los jugadores que han
Si quieres personalizar tus personalizado sus mazos
mazos de C|ase’ Sigue las especiﬁcamente para esta variante.
siguientes restricciones: Al comienzo del juego, cada jugador

elige 10 cartas de clase negativas
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de sumazoy, de estas 10,
selecciona 5 que pasa al
jugador a su izquierday 5 al
jugador a su derecha.

Luego, cada jugador toma las
10 nuevas cartas recibidas y las
baraja en su mazo. Los
jugadores pueden, si lo desean,
escribir las cartas que pasan
para recordar despues quien
tiene cada carta.
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