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Zdobywajcie i wykorzystuijcie zetony wptywdéw w celu
pozyskania sojusznikow.

Rozgrywka z dodatkiem Sojusznicy jest nieco inna,
ale warunki zwyciestwa pozostaja takie same jak
w podstawowej wersji gry.
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2 pomoce graczy
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# Karty sojusznikéw nalezy posortowac wedtug

ich rewersow.

Kaidy z graczy tasuje po 7 kart sojusznikéw dla swojej
frakcji, a nastepnie losowo dobiera 3 (bez pokazywania
ich swojemu przeciwnikowi).

Pozostate karty sojusznikéw nalezy odtozy¢ do pudetka.
Nie beda uzywane w tej rozgrywce.

Nalezy wzig¢ odpowiadajaca frakcji pomoc gracza
i 12eton wptywu.

Pozostate zetony wptywdw nalezy potozy¢ w zasiequ
graczy. Beda uzywane podczas przygotowywania
kolejnych rozdziatow.

[ Przebieg tury

Uzyskanie zetonu wptywu

Za kazdym razem, gdy gracz odkrywa w centralnym
obszarze gry karte, na ktorej umieszczono zeton wptywu,
najpierw zabiera ten zeton i kfadzie go przed soba.

Wezwanie sojusznika

Gracz moze wezwac sojusznika i zastosowac 11 jego
efektéw w dowolnym momencie swojej tury
(nawet po odkryciu kart w centralnym obszarze gry).

Karty sojusznikéw maja 2 efekty: wejscia

(z lewej strony karty) i wyjscia (z prawej strony karty).
Nalezy zastosowac efekt wejscia, zanim bedzie moina
zastosowac efekt wyjscia.
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EFEKT WEJSCIA

0drzuc 1 ze swoich zetonéw
wptywéw, aby odkry¢ i potozy¢
przed sobg 1 ze swoich kart
sojusznikow. Nastepnie zastosuj

jej efekt wejscia. Mozesz zastosowac
efekt wejscia danej karty tylko raz.

]

EFEKT WYJSCIA

0drzu¢ 2 ze swoich zetonéw wptywéw,
aby zastosowac efekt wyjécia karty,
ktdra wczesniej potoiytes przed sobg
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- JSasssss efekt wejscia ——ge | es— efekt wyjscia odkfadasz te karte na bok. Nie bedzie
[I@Przygotowanie rozdziatu °|, Moinaz niej ponownie skorzystac

Wezwanie sojusznika” jest dodatkowym dziataniem

d J W tej rozgrywce.
w turze, ale moie zosta¢ wykonane tylko raz na ture.

Na poczatku kazdego rozdziatu nalezy umiescic 2 zetony
wptywdw wedtug schematu (zob. str. 6).

Uwaga! Wszystkie efekty zostaty
opisane na pomocach graczy.
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