‘ (] ‘ ¢ INTRODUZIONE ALLA VARIANTE ¢

In questa variante ciascun giocatore ha due aree di gioco

I (una a sinistra e una a destra) sue personall,
non condivise con I'aversario.
SPHJ Tu ¢ COME S1 GIOCA ¢

1 « Ogni gocatore sceglie contemporaneamente una carta dalla mano

VA R I A N TE P E R 2 G I ﬂ c AT[] RI e lamette n una delle sue due zone personal, a sinistra o destra.

2 + Quando entrambi hanno fatto, rivelano la carta posizionata.

3 « Enframbi 1 giocatori danno le carte non scelte al giocatore fantasma
¢ PREPARALI U NE ¢ a smlstra,ge ricevono il mazzetto di carte cupertge del giocatore

Prepara I'area di gioco come In una normale partita a 4 giocatori, fantasma di destra.

ma due di questi saranno «fantasma». 4 + Ripeti 1 punti precedenti fing

1 « | giocaton devono sedersi uno di fronte all'aftro, a quando non ci sono piu carfe!

lasciando 1 giocatori fantasma ai propri lati. Nota: n questa variane a due giocaton,

2 « Metfi 1 due obiettivi comun  uno Stella ¢l sono 26 round di gloco invece dei soliti 13.

e uno Luna) al centro del favolo

3 + Dai 13 carte a ciascun giocatore, e un mazzetto
da 13 carfe coperfe a ciascun giocatore fantasma.

¢ FINE DEL GI0CO ¢

zona A2 Come nel gioco normale, Il pumeﬂglu finale di crascun giocatore
¢ ottenuta molfiphicando Ia zona di destra con quella di sinistra.
Anche gli obiettivi funzionano nello stesso modo.
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