~ RURE

Zbierz energie z kamieni runicznych, aby przywotac
Zemilio z innego wymiaru!

Jedynie ten, ktory zbierze najwigcej many z kamieni
runicznych bedzie w stanie ukofdczy¢ rytuat.
Bedziecie zagrywac karty aby stworzy¢ obszary o
tym samym kolorze i kontrolowac je za pomoca
Waszych Mistrzdw Run. Gracz, ktdry na koniec gry
bedzie kontrolowac najwigcej many wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umies¢ Karte Startowg na srodku stotu. @
Potasuj Karty Run i umiesc je rewersem
do gory z boku obszaru gry - to Wasza
Talia Dobierania .

Kazdy z graczy hierze 3 Mistrzéw Run w
wybranym przez siebie kolorze oraz dobiera 3
karty z Talii Dobierania.

Losowo ustalcie kto bedzie pierwszym graczem.

TURA GRACZA

Gra przebiega w serii tur, rozgrywanych kolejno
przez graczy, w ramach ktorych realizuje sig dwie
akcje. Kolejno s3 to:

1. Wyktadanie karty
2. Dobieranie karty LUB zagranie Mistrza Run.

Gra konczy sie w momencie, gdy kazdy gracz
zagra swojego ostatniego Mistrza Run.

1. WYKEADANIE KARTY

W tej fazie musisz wytozy¢ kartg ze swojej reki.
Kazda z kart podzielona jest na 6 sekcji. W kazdej
z nich znajduje sig po jednej Runie. Doktadajac
karte musisz utozy¢ja na jednej lub kilku kartach
znajdujacych sig juz w obszarze gry. Doktadana
karta musi zosta¢ umiejscowiona w taki sposcb,
aby zastaniata przynajmniej 1 sekcje z Runa
widoczng na karcie lub kartach pod spodem ORAZ
aby spetniata przynajmniej jedna z ponizszych zasad:

Kazda z Run musi by¢ takiego samego koloru jak
Runa, ktdrg przykrywa (jesli przykrywa Runy) LUB

Kazda z Run musi by¢ takiego samego koloru jak
wszystkie stykajace sie z nig Runy (NIE na skos) na
innych kartach (jesli styka si¢ z innymi Runami).

Nie mozesz catkowicie przykrywac innej karty
(zakrywajac wszystkie Runy).

Nie mozesz przykry¢ swoja karta Mistrza Run.
Nie mozesz taczy¢ rejonow o tym samym kolorze
kontrolowanych przez Mistrza Run przeciwnika.

2. DOBIERANIE KARTY LUB ZAGRANIE MISTRZA

W tej fazie decydujesz, czy cheesz dociagnac karte,
czy wprowadzi¢ do gry swojego Mistrza Run.

DOBIERANIE KARTY

Aby dobrac karte, dociagnij wierzchnig karte z Talii
Dobierania do swojej reki. Jesli w Talii Dobierania
nie ma juz zadnej karty, nie mozesz juz dociggac
kolejnych kart i musisz zagrac swojego Mistrza Run.

ZAGRYWANIE MISTRZA RUN

Aby umiesci¢ Mistrza Run, potdz go na Runie, ktdra
nie jest jeszcze kontrolowana przez Mistrza Run
przeciwnika. Od tego
momentu twoj Mistrz
Run kontroluje te, jak i

wszystkie inne Runy w
obszarze. Obszar sktada
sie ze wszystkich pofaczonych Run tego
samego koloru, ktore stykaja sie ze sobg w
poziomie i/lub pionie.

Uwaga: zagrywajac karty w pézniejszych turach
mozesz zmniejszy¢ bhadz powigkszy¢ obszary
kontrolowane przez Mistrzow Run. Zardwno
swoich jak i zagranych przez przeciwnikow.



KONIEC GRY

W momencie, w ktorym gracz umiesci swojego
ostatniego Mistrza Run, inicjuje on faze konca gry.
Od teraz jego tura jest pomijana, a reszta graczy
bedzie kontynuowac rozgrywke do czasu, gdy
rowniez oni umieszcza wszystkich swoich
Mistrzow Run na obszarze gry. Dodatkowo od
tego momentu nie moga oni wybraé akcji
dobierania karty i w drugiej fazie swojej tury
beda mogli jedynie umiesci¢ Mistrza Run.

Gdy wszyscy Mistrzowie Run zostali umieszczeni na

PUNKTY

[lo$¢ zdobywanych punktow uzalezniona jest od
rodzaju kontrolowanej przez Ciebie many - kazdy
rodzaj Runy generuje mang innej wartosci.
Ldobywasz punkty za kazda Rung kontrolowang
przez Twoich Mistrzow Run.

1 PUNKT 2 PUNKTY 3 PUNKTY
planszy, gra konczy sig i gracze liczg swoje punkty.
Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw wygrywa.
ELEMENTY GRY CREDITS
16 Kart Run Game Designer: Zemilio

1 Karta Startowa (taka sama po obu stronach)
3 Karty Adeptow (W dodatku Adepci)

9 Mistrzow Run (3 na kazdy kolor)

3 Inaczniki Arcymistrza (Rozszerzenie Arcymistrz)
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llustracje: Tristam Rossin & Marco Salogni

Little Rocket Games: www.littlerocketgames.com
Ttumaczenie: Andrzej Jarzyna

Przettumaczone przez zespot Moria

M®RIA

www.moriagames.pl

ZASADA OPCJONALNA

Na poczatku Twojej tury mozesz dobraé kartg. Jesli tak zrobisz, musisz odrzucié¢ jedng karte z reki na
koniec swojej tury. Odrzucaj te karty na Twdj wtasny stos. Dostajesz -1 punkt na koniec gry za kaidg

odrzucong w ten sposob karte.

ARCYMISTRZ (mikro-ROZSZERZENIE)

Podczas Przygotowania do
Gry rozdaj graczom po 1
znaczniku. Do podstawowych
zasad dodajemy ponizsza:
Po zagraniu Mistrza Run gracz moze dodatkowo
umiescic¢ otrzymany wczesniej znacznik zakrywajac
nim Rung stykajaca sig z Mistrzem Run (réwniez
na skos) zmieniajac w ten sposob kolor wybranej
Runy na kolor Twojego znacznika.

Nie mozesz umieszczac znacznika na
polu zajmowanym przez Mistrza Run.
Nie mozesz umieszczac kart na znaczniku.

ADEPCI (mikro-ROZSZERZENIE)

Podczas Przygotowania do Gry rozdaj po jednej
karcie Adepta kazdemu z graczy. Gracze mogg
zdecydowac ktdrg strong karty beda grac.

Strona Zielonej Magii

Dobierz 1 karte w momencie
umieszczania swojego pierwszego
Mistrza Run.

Strona Niebieskiej Magii

Raz na gre, w fazie wyktadania
karty, mozesz zignorowac 1 Rung
pod lub stykajaca sig z karta,
ktorg wtasnie umieszczasz. Nie
mozesz W ten sposdb zmniejszy¢
regionu kontrolowanego przez
przeciwnika.




