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* MODE SOLO

Lors de lamise en place du jeu, retirez au hasard 8
cartes dela pioche, sans les regarder.

Jouez selon les regles mentionnées ci-dessus jusqu'a
ce que lestrois Maitres des Runes aient été placés, a
I'exception de ce qui suit :

Les runes ne peuvent pas étre placées dans des lignes
pluslongues que:

- 3 Runesrouges

- 6 Runes vertes

-9 Runes bleues

Essayez d'obtenir le meilleur score possible.

ﬁ MODE 4 JOUEURS

- Pour jouer ace mode, vous avez besoin de deux

exemplaires de Rune.

Pendant la mise en place du jeu, mélangez toutes les
cartes ensemble pour former une seule pioche, puis
retirez 8 cartes au hasard, sans les regarder.
Répartissez-vous en 2 équipes de 2 joueurs. Chaque
joueur commence avec 2 Maitres de Runes (au lieu de
3). Les deux joueurs d'une équipe utilisent la méme
couleur de joueur. Asseyez-vous en face de votre
partenaire, avec un adversaire entrevous. Lejeu se
déroule dans le sens horaire.

- Siles deux joueurs d'une équipe ont placé tous leurs
- Maitres des Runes, ils ne sont pas hors jeu, mais

continueront a placer des cartes (car il leur restera 1

~ cartedansleur main). Si un seul joueur aplacé son

dernier Maitre des Runes, ses adversaires peuvent
continuer a piocher des cartesaleur tour. Lapartie se
 termine lorsque tous les joueurs ont placé laderniére

' artedeleur main.

GRAND MAITRE (micro-EXTENSION)
Pendant la mise en place du jeu,
distribuez 1jeton achaque
joueur. Larégle suivante
s'ajouteaux regles précédentes :

* Apresavoir placé un Maitre des Runes, vous pouvez
placer le jeton sur une Rune adjacente (mémeen

diagonale) au Maitre des Runes pour changer la couleur

delaRune par celle de votre jeton.

* Vous ne pouvez pas placer un jeton sur un Maitre des
Runes.
* Vous ne pouvez pas placer une carte sur un jeton.
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APERCU DU JEU

Collectez I'énergie des Runes pour invoquer Zemilio
représentant d'un autre monde! Seul celui qui générele
plus de mana provenant des Runes peut achever lerituel.
Vous placez des cartes afin de créer des zones de laméme
couleur et vous les contrdlez avec vos Maitres des Runes.
Le joueur qui contrdle le plus de mana gagnela partie.

CONTENU 28 ¢ &

16 cartes Rune
1 carte de départ (identique des deux cotés)

6 Maitres des Runes (3 par couleur)

2 jetons Grand Maitre (Extension Grand Maitre)

MISE EN PLACE DU JEU

« Placez la carte de départ au centre delatable.

« Mélangez les cartes Rune et disposez-les sur un
coté delatable, face cachée.

« Chaquejoueur prend les 3 Maitres des Runes de
la couleur de son choix et prend 3 cartes dela
pioche.

» Déterminez au hasard qui commencera la partie.

TOUR DU JOUEUR

La partie sejoue en un certain nombre de tours. Les
joueurs jouent chacun leur tour jusqu'a ce que les deux
joueurs aient placé leur dernier Maitre des Runes.

A votretour, vous réalisez les phases suivantes, dans
l'ordre:

1. Placer une carte.
2. Piocher une carte OU placer un Maitre des Runes.

1. PLACER UNE CARTE

Dans cette phase, vous devez placer une carte de votre
main. Chaque carte est divisée en six sections avec une
Rune dans chaque section. Pour placer une carte,
posez-lasur uneou plusieurs cartes sur latable, en
couvrant au moins 1 Rune delaou des cartes en dessous
ET en respectant au moins une des regles ci-dessous :

« Chaque Rune doit correspondre ala couleur de
laruneen dessous, s'il yena QU

- Chaque Rune doit correspondreala couleur de
toutes les Runes adjacentes des différentes
cartes, s'il yena.

Régles supplémentaires :

* Vous ne pouvez pas placer une carte complétement
au-dessus d'une autre carte (recouvrant ainsi les six
Runes).

* Vous ne pouvez pas placer une carte sur un Maitre
des Runes (voir ci-dessous).

» Vous ne pouvez pas connecter deszones delaméme
couleur, controlées par les Maitres des Runes de votre
adversaire (voir ci-dessous).

2. PIOCHER UNE CARTE OU PLACER UN MAITRE
DES RUNES

Lors de cette phase, vous choisissez soit de piocher une
carte, soit de placer un Maitre des Runes.

PIOCHER UNE CARTE

Pour piocher une carte, il suffit d'ajouter la premiére
carte delapiocheavotre main. Si lapioche est vide,
vous ne pouvez plus choisir cette option et vous devez
alors placer un Maitre des Runes.

PLACER UN MAITRE DES RUNES

Pour placer un Maitre des Runes, placez-le sur une
Rune qui n'est pas encore controlée par le Maitre des
Runes d'un adversaire.

Ce Maitre des Runes la contréle
maintenant ainsi que toutes les
autres Runes delamémezone.
Unezone se compose d'une ou
plusieurs Runes de laméme
couleur qui sont complétement entourées
de Runes de couleurs différentes et/ou sans Runes.
Sachez qu'en placant des cartes lors des tours
ultérieurs, vous pouvez étendre ou diminuer lazone
contrélée par un ou plusieurs Maitres des Runes.

FIN DE LA PARTIE

Unefois qu'un joueur aplacé son dernier Maitre des
Runes, pour lui, la partie est terminée. L'autre joueur
continueraajouer jusqu'ace qu'il ait également placé
son dernier Maitre des Runes.

Cependant, il ne peut plus choisir de piocher une carte.
Unefois que tous les Maitres des Runes ont été placés,
lapartie setermine et les joueurs comptent leurs
points.

Le joueur avec le plus de points gagne!

POINTS
Vous obtenez des points pour chaque Rune contrélée
par vos Maitres des Runes.




