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» Kazdy gracz otrzymuje dwa rody (po 10 kart w kazdym) z rodow, ktore otrzymat na poczatku (na przyktad: utozone
i odktada na bok po 3 losowe karty z kazdego rodu zakryte naprzemiennie po 1 czerwonej i 1 zielonej karcie).
(na przyk#ad 1 gracz korzysta z czerwonego i zielonego rodu,

+ Gre rozpoczyna najstarszy gracz. Otrzymuje on zeton Pierw-
1 podczas gry jego przeciwnik zagra niebieskim i zottym). s ! . i

szego Gracza i umieszcza zeton Kierunku Rozpatrywania.

- Kazdy gracz pobiera 1 punkt Wptywu ¢ i umieszcza go
przed soba. Gracze umieszczaja pozostate zetony w fatwo
dostepnym miejscu, tworzac w ten sposob zasoby ogodlne.

| + Kazdy gracz dobiera 3 losowe karty z kazdego ze swoich
| rodow, tworzac w ten sposdb swojg startowa reke
(na przyktad: 3 czerwone i 3 zielone karty).

+ Kazdy gracz tasuje pozostate 8 kart i tworzy z nich zakryty
stos, ktory zawierat bedzie utozone naprzemiennie karty
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1/ FAZA ROZSTAWIANIA '

- Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy gracz w tajem- ~ WAZNE: Mozesz umiesci¢ dwie karty z tego samego rodu,
nicy wybiera karte z reki i umieszcza ja zakryta w Kolejce.  lub karty nalezace do réznych rodéw. NIE MOZESZ jednak
Kazdy gracz umiesci w tej fazie tacznie dwie karty, po  umieszczac w stosie kart nalezacych do roznych rodow.
jednej naraz w nastepujacej kolejnosci: pierwszy gracz,
drugi gracz, pierwszy gracz, drugi gracz.

2/ FAZA ROZPATRYWANIA

Ta faza przebiega bez zmian. Przyktad: Gracz prowadzi czerwony i zielony réod. Czerwony Lord
Gracz zdobywa ‘@ 7 kart nalezacych do obu swoich rodow. nie zapewni 1 dodqtkowego ¢, jezelisgsiaduje z zielong kartq.
Jezeli czerwony Zotnierz wyeliminuje zielonq Zasadzke, gracz

Nadal jednak obie rodziny, nalezace do jednego gracza, i orymas ¢ |karta Zotnierza nie zostanie odrzucona.

s3 uwazane za wrogie sobie. Wyjatek stanowi efekt karty
Zasadzka.

3/ FAZA DOBIERANIA |

Na koficu fazy rozpatrywania kazdy gracz dobiera 2 dodat- ~ Zeton Pierwszego Gracza przechodzi do kolejnego gracza
kowe karty ze swojego stosu. i rozpoczyna sie nowa runda.
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Po rozegraniu 6 rund, gracz ktory zgromadzit najwiecej punktow Wptywu 7 wygrywa gre.
Obojgu graczom pozostang na rece po 2 karty, ktore nie beda zagrane.



