Runebound Location Deck Rules

Hohlenerweiterung

Einfiihrung

Location Decks bringen spezielle Umgebungen in das Spielbrett ein, die sich ganz normal hinter
einer Herausforderung auf dem Hex-Feld verbergen konnen und tiber mehrere Runden hinweg
erforscht werden konnen. Wenn ein Spieler eine solche Herausforderung angeht, dann zieht er
eine Karte von dem entsprechenden Stapel (im Beispiel die Hohlenerweiterung) anstatt vom
normalen Kartenstapel am Rande des Spielbretts. Die Schwierigkeit der Herausforderungen wird
auch wie im Hauptspiel durch die Farbe der Kartenrénder angezeigt. Die Hohlenerweiterung ist
komplett gelb.

Setup

Die neue Erweiterung erfordert, dass man einen gelben Questmarker auf dem Spielplan
irgendwie auf der Riickseite markiert (z.B. mit H fiir Hohle). Bitte beachten das die Karten mit
der Riickseite ,,Hohlen* und ,,Ferrox City* zur gleichen Erweiterung gehoren. Sie sollten zwar
getrennt aufgebaut werden, aber sind beide Teil der Hohlen. Die oberste Karte auf dem Hohlen-
Stapel sollte die Eingangskarte sein!

Betreten der Hohlen

Falls ein Spieler in seiner Abenteuerphase den markierten Abenteuermarker umdrehen sollte,
kann er sich entscheiden ob er in die Hohlen hinabsteigen will oder ein normales Abenteuer vom
gelben Stapel des Hauptspiel meistern will. Wenn er in die Hohlen eintritt muss er zuerst die
Karte mit der Riickseite ,,Hohlen Eingang* ziehen. Diese Karte gibt eine Beschreibung der
Umgebung und nennt spezielle Regeln fiir eine Erweiterung. Betritt ein Spieler erfolgreich den
Eingang, dann stellt man seine Figur auf diese Karte, um klar zu machen, dass er sich nun
innerhalb der Hohlen aufhilt. Seine Abenteuerphase endet nun und er kann sich in seiner
nichsten Runde den Hohlenkarten annehmen. Wenn der Hohlenmarker einmal aufgedeckt wurde
steht es auch anderen Spielern frei die Hohlen zu betreten.

In den Hohlen

Bewegungsphase

Ist man ersteinmal in der Hohle entfallen die Bewegungs- und die Marktphase. Er kann aber
jederzeit die Hohlen wieder verlassen.

Abenteuerphase

Wiihrend der Abenteuerphase zieht man eine Karte des Hohlenstapels und fiihrt die Anweisungen
ganz normal aus. Eventuelle Sonderregeln, die auf der Eingangskarte standen sind zu beachten.
Beim Besiegen einer Herausforderung erhiélt man ganz normal auch die entsprechenden
Erfahrungspunkte fiir eine gelbe Karte. Diese Karten werden dann aus dem Spiel genommen und
nicht wieder unter den Stapel gelegt! Nicht besiegte Herausforderungen werden aber
zurlickgemischt und nicht mit einem Marker auf dem Spielfeld markiert.

Ausruhen
Anstatt einer Karte zu ziehen kann der Held auch rasten. So kann man alle & zuriicksetzen; auch
bei den Gefihrten.



