MROCZNY MISTRZ (mikro-ROZSZERZENIE)
Podczas Przygotowania do Gry, rozdaj e
po jednym znaczniku kazdemu z graczy.

Po umiejscowieniu Mistrza Run mozesz umiescic
znacznik na dowolnej Runie nie kontrolowanej
przez Mistrza Run.

Nie mozesz potozy¢ znacznika na Mistrzu Run.
Nie mozesz potozy¢ przykry¢ znacznika karta.

.WARIANT SOLOWY 1

Podczas Przygotowania do Gry, losowo odrzué
8 kart z Talii Dobierania.

Mozesz graé ten wariant rozgrywki solowej z
dowolnymi rozszerzeniami stosujac sig¢ do
standardowych zasad.

Zasady dodatkowe
Runy nie moga by¢ umieszczane w prostych
liniach dtuzszych niz:

3 Gzerwone Runy

6 Zielone Runy

9 Niebieskie Runy

Obszary nadal moga miec wigcej Run niz ten limit.

Sprobuj zdobyé jak najwigksza liczbg punktow.

‘WARIANT SOLOWY 1.5

Podczas Przygotowania do Gry umiesc 2 zakryte
karty obok Karty Startowej. Nastepnie, dobierz
losowo 2 karty i umiesc je odkryte obok zakrytych
kart na stole. Teraz, losowo odrzuc 4 karty z Talii.

W tym wariancie mozesz gra¢ z dowolnymi
rozszerzeniami stosujac sig do standardowych
zasad.

Zasady dodatkowe
Obydwie odkryte karty musza mie¢ przynajmniej
jeden obszar kontrolowany przez Mistrza Run.

Sprobuj zdobyé jak najwigksza liczbg punktow.

.WARIANT SOLOWY 2

Podczas Przygotowania do Gry losowo odrzué 8
kart z Talii.

Umies¢ Karte Gracza oraz Karte Licznika obok
siehie.

Na Karcie Licznika umiesé 3 kostki, wszystkie
wskazujace 1 oczko.

Umiesé pionek na Karcie Gracza i odrzuc reszte
do pudetka.

Wez jeden Znacznik Mrocznego Mistrza.
Mozesz graé ten wariant rozgrywki solowej z
dowolnymi rozszerzeniami.
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TURA GRY

Na poczatku tury, zaczynajac od
drugiej, dodaj karte z Karty Gracza
do swojej reki.

Dobierz karte z Talii Run i umiesé j na Karcie
Gracza.

Aby upewnic sig, ze lezy poprawnie, sprawdz, czy
napis RUNE na rewersie nie jest do géry nogami.
W swojej turze, po umieszczeniu karty, mozesz
umiesci¢ Mistrza Run lub/i uzyé Mrocznego
Mistrza.

Jesli juz umiescitas/es Mistrza Run, mozes:z
przesun3¢ karte do gory, aby uzyskaé inna
kombinacje. —~r—

Na koniec tury umiesc karty, ktore pozostaty Ci w
rece na spdd Talii Run.



KARTA GRACZA
Karta gracza mowi Ci o ponizszych:

1. lle kart mozesz dobrac.
NIEBIESKICH 1 Kartg
ZIELONYCH 2 Karty
CZERWONYCH 3 Karty
Jesli nie ma wystarczajaco kart w talii, dobierz
tyle, ile zostato.

2. Na Runie ktdrego koloru mozesz umiejscowic
znacznik Mrocznego Mistrza.

3. Ktdrg zasade wystawiania mozesz uzy¢.

NIEBIESKA  Runy muszg by¢ tego samego
koloru, co te ponizej.
ZIELONA Runy musza by¢ tego samego

koloru, co te stykajace sig.
CZERWONA  Dowolna z powyzszych zasad.

4, Ktorymi Runami musisz spetni¢ zasady
(przynajmniej 1 Runa).
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Przyktad:

1. Dobierz do 3 kart.

2. Mozesz umiesci¢ Mrocznego Mistrza na

zielonej Runie.

3+4. Podczas wyktadania karty przynajmniej
jedna zielona Runa musi by¢ ponizej.

KARTA LIGZNIKA
Za kazdym razem kiedy masz okreslong liczbe
Run na planszy, podnies wartos¢ oczek na
odpowiadajacej kosci o 1:

- [a kazdg czerwong Rung

- [a kazde 2 zielone Runy

- [a kazde 3 niebieskie Runy

KONIEC GRY

Istniejg dwa sposoby, aby zakonczyé gre:

1. Jesli jedna z kosci bedzie pokazywac 6 oczek
przegrywasz.

2. Jesli skonczy sig talia Kart Run. Ostatnig karte
Run musisz umiesci¢ na Karcie Gracza zgodnie
Z jedng z zasad wystawiania.

PUNKTY

Jesli obszar kontrolowany przez Twojego Mistrza
Run ma mniej punktdw niz suma oczek na kosciach,
przegrywasz.

Staraj sig zdoby¢é jak najwigcej punktow:
kontrolowany obszar - suma oczek na kosciach.

Przyktad:
Obszar kontrolowany przez Mistrza Run to 14
punktow.

Suma oczek na kosciach to 14.

Zdobywasz 0 punktdw.

.‘*‘ WARIANT GRY 4 0SOBOWEJ

Aby zagra¢ w ten wariant potrzebujesz dwdch
kopii gry Rune.

Podczas przygotowania do gry potasuje wszystkie
karty z obydwu gier razem, tworzac jedng talig.
Teraz losowo odrzuc 8 kart.

Podzielcie sig na 2 druzyny po 2 graczy. Kazdy z
graczy zaczyna z 2 Mistrzami Run (zamiast 3)
oraz 3 kartami. Gracze z tej samej druzyny
uzywaja Mistrzow Run tego samego koloru. Sigdz
naprzeciw twojego partnera, z przeciwnikami
pomigdzy Wami. Grajcie zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.

Jesli gracz umiesci swojego ostatniego Mistrza
Run, przeciwnicy moga kontynuowaé gre
normalnie.

Jesli gracz umiesci wszystkich swoich Mistrzéw
Run, weigz moze zagrywac karty.

Gra konczy sig, gdy wszyscy gracze zagraja
swojg ostatnig kartg i nie mogg wigcej dobierac.
Wygrywa druzyna z najwigkszg iloscia punktow.



