RUNEBOUND (3° Edition) — Variante CAMPEMENT

REGLES DU CAMPEMENT
Aprés une journée d’aventure, vous
pouvez camper pour passer la nuit.

L’étape CAMPEMENT se déclenche
juste apres les actions réalisées par les
Héros et Héroines et avant de déplacer
le pion sur I'échelle de Temps.

Les options offertes par le Campement
sont différentes selon 'hexagone
occupé. Si I'hexagone contient a la fois
un type de terrain et un site civilisé, vous
choisissez lequel résoudre.

Une fois activée, I'étape Campement
doit étre résolue jusqu’a son terme.

Fonctionnement
* Camper est facultatif *
* Utilisable une fois par tour par perso *
* Ne dépense pas d’Action *
* Payer le co(t est obligatoire *

VILLES ou PLAINES

- -
Un vendeur ambulant propose ses objets.
Vous pouvez risquer de marchander.

Piochez 2 cartes "Ressource" et
placez-les face visible devant vous.
Vous pouvez acheter une de ces
Ressources en marchandant son prix.
Testez une de vos trois caractéristiques.

Le prix de la Ressource diminue de 2 Or
par succes obtenus (0 Or minimum).

En cas d’échec du test, le prix augmente
de 1 Or par carte "Compétence" utilisée
pour le test.

Défaussez I'autre carte Ressource, ou
les deux si vous ne pouvez pas ou ne
voulez pas acheter une Ressource.

EAU

Un Esprit de I'Eau est ici. Vous pouvez
risquer de I’envoyer faire une quéte.

Codt : Délai (coucher la figurine).

Résoudre la Quéte en jeu la plus proche
(au choix si égalité) sans vous déplacer
sur son lieu et sans dépenser d'Action.
En cas déchec de la Quéte ou de
résultat "Pas de bonus", votre matériel
est maudit. Placez un jeton 1 Blessure
comme Malédiction sur chacune de vos
cartes Ressource. Vous ne pouvez pas
utiliser une carte maudite, ni son
éventuel pion associé en combat.
L’action "Se Reposer" dans la nature
peut retirer 1 jeton Malédiction au lieu de
1 Blessure de votre Héros ou Héroine.

MONTAGNES
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Un passage méne vers un réseau de voies
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ferrées  souterraines. Vous pouvez
décider d'utiliser les chariots pour vous
déplacer rapidement.

Col(t : Passez votre prochain tour
(dépensez vos 3 prochaines Actions).

Déplacez votre Héros ou Héroine sur
n’importe quel hexagone MONTAGNE
sur la carte, hors hexagone contenant
une gemme Aventure ou un site civilisé.

FORTERESSES ou COLLINES
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Vous découvrez ['entrée d'une crypte
hantée. Vous pouvez risquer de la fouiller
a la recherche d’un trésor.

Défaussez une seule carte Compétence
de votre main puis lancez X dés Terrain,
ou X est le colt en Trophées de cette
Compétence.

Rappel : vous pouvez vous dépasser
pour relancer un dé.

Pour chaque Joker obtenu vous gagnez
2 Or ou 1 carte Trophée de votre choix.
En cas d’échec du test, votre Héros ou
Héroine est maudit(e). Retirez du jeu la
GEMME AVENTURE la plus proche de
votre Héros ou Héroine (au choix en cas
d'égalité).

SANCTUAIRES ou FORETS
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Un Druide offre ses services en échange
d’une offrande. Payez pour bénéficier de
son savoir séculaire.

Codt : Payez 1 Or.

Piochez 2 cartes "Compétence" et
placez-les face visible devant vous.

Vous pouvez apprendre une de ces
Compétences et vous pouvez remplacer
un type de Trophée requis dans son
co(t par un autre de votre choix.

Défaussez l'autre carte, ou les deux si
VOUS ne pouvez pas ou ne voulez pas
apprendre une Compétence.
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CAMP RULES

After an adventurous day, you can camp
for the night.

The CAMP step starts just after all
Heroes and Heroines have completed
their actions and before moving the
token on the Time track.

The options offered by Camp are
different depending on the hex occupied.
If the hex contains both a type of terrain
and a civilized site, you choose which to
resolve.

Once activated, Camp step must be
resolved to completion.

* Camping is optional *
* Use once per turn per hero *
* Does not spend any Action *
* Paying the cost is mandatory *

TOWNS or PLAINS
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A travelling seller offers his goods for
sale. You can risk haggling.

Draw 2 "Asset" cards and place them
face up in front of you. You can buy one
of these Assets by haggling over its
price.

Test one of your three attributes.

The price of the asset decreases by 2
Gold for each success (0 Gold
minimum).

If you fail the test, the price increases by
1 Gold per "Skill" card used for the test.

Discard the other asset card, or both if
you are unable or unwilling to purchase
an asset.

WATER

A Water Spirit is here. You can risk
sending him on a quest.

Cost: Delay (set hero figure on its side).

Resolve the closest in-game Quest
(your choice if tied) without moving to its
location and without spending any
Action.

If the Quest fails or result is "No Bonus",
your equipment is cursed. Place 1
Damage token as a Curse on each of
your asset cards. You may not use a
cursed card or its associated combat
token.

The "Rest" action in_the wilderness can
remove 1 Curse token instead of 1
Damage from your Hero or Heroine.

MOUNTAINS

A tunnel leads to a network of

underground railways. You may decide to
use the wagons to get around quickly.
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Cost: Skip your next round (spend your
next 3 Actions).

Move your Hero or Heroine to any
MOUNTAIN hex on the map, excluding
any hex containing an Adventure gem or
civilized site.

STRONGHOLDS or HILLS
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You discover the entrance to a haunted
crypt. You may risk searching it for
treasure.

Discard a single Skill card from your
hand and then roll X Terrain dice, where
X is the Trophy cost of that Skill.
Reminder: You may exert to reroll a die.

For each Wild rolled you win 2 Gold or
1 Trophy card of your choice.

If you fail the test, your Hero or Heroine
is cursed. Remove from play the
ADVENTURE GEM closest to your Hero
or Heroine (your choice in case of a tie).

SHRINE or FORESTS
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A Druid provides his services in exchange
for an offering. Pay to benefit from his
secular knowledge.

Cost: Pay 1 Gold.

Draw 2 "Skill" cards and place them
face up in front of you.

You can learn one of these Skills and
you can replace a required type of
Trophy in its cost with another of your
choice.

Discard the other card, or both if you
cannot or do not want to learn a Skill.
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