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Frakcje Frzymierza

Przymierza Master Set wprowadza Frakcje Przymierza do Summoner Wars:
Mistrzowie Przywotari. Jednostki nalezace do Frakcji Przymierza traktowane
53, jako nalezace do obu frakeji tworzacych przymierze. Na przykad: karta
odnoszaca si¢ do Jednostek Upadiego Krolestwa, odnosi si¢ rowniez do
Jednostek Upadiych Feniksow. Karty odnoszace si¢ do Elféw Feniksa, tez
dziataja na karty Upadtych Feniksow. I w koricu karty, ktére odnosza sie

do Upadlych Feniksow, dzialaja zaréwno na karty Upadfego Krolestwa, jak
i Elfow Feniksa. W ogromny sposob wptywa to na budowg whasnych talii.
Wiccej szczegotow dotyczacych budowy talii znajdziecie na stronie 20.

Ten zestaw zawiera nastepujace Frakeje Praymierza:

Upadte Feniksy ) .
]est to przymierze pomiqdzy & + y = ¥
Upadtym Krolestwem i Elfami Feniksa.

Plaszcze Plaskow

]est to przymierze pomiqdzy Y—I- @ = @
Piaskowymi Goblinami i Plaszczami.

Cienfe Dzungli ¢

Jest to przymierze pomicdzy ?f +%: *
Elfami Diungli i Elfami Cienia.

Jastkiniowe Plugastwo

Jest to przymierze pomicdzy q F o 2? = e] rs
Jaskiniowymi Goblinami i Plugastwem.

Tundrowa Qildia

Jest to przymierze pomiedzy Tundrowymi -‘}“x + ‘,'\” = _’LT)\,

Orkami i Krasnoludami Gildii.

Straz Gorska
Jest to przymierze pomicdzy Gﬁa + ?is = W
w

Goérskimi Vargatami i Straza Przednia.

Najemnicy z Dagien o
Jest to przymierze pomicdzy ‘w‘: o = %
Bagiennymi Orkami i Najemnikami. ) =
Whadey Giebin

Jest to przymierze pomiedzy Glebinowymi J# H\ o+ =
Krasnoludami i Wiadcami Umystow. % L




Tabela pomocy dla Frakeji Przymierza

Efekty kart, ktére odnosza

...odnosza si¢ takze do Jednostek tych frakcji.

si¢ do Jednostek tej frakcji...

Bagienne Orki Najemnicy z Bagien

Cienie Dzungli Elfy Dzungli * Elfy Cienia
Elfy Cienia Cienie Dzungli

Elfy Dzungli Cienie Dzungli

Elfy Feniksa Upadte Feniksy

Gorscy Vargaci Straz Gérska

Jaskiniowe Gobliny Jaskiniowe Plugastwo

Jaskiniowe Plugastwo

askiniowe Gobliny ® Plugastwo
J y 8

Krasnoludy Gildii Tundrowa Gildia

Krasnoludy Glebinowe ~ Wiadcy Giebin

Najemnicy Najemnicy z Bagien
Najemnicy z Bagien Najemnicy ® Bagienne Orki
Piaskowe Gobliny Plaszcze Piaskow

Plaszcze Plaszcze Piaskow

Plaszcze Piaskow
Plugastwo
Straz Gérska

Straz Przednia

Plaszcze © Piaskowe Gobliny
Jaskiniowe Plugastwo

Gorscy Vargaci ® Straz Przednia
Straz Gorska

Tundrowa Gildia Krasnoludy Gildii ® Tundrowe Orki
Tundrowe Orki Tundrowa Gildia

Upadte Feniksy Upadte Krolestwo ¢ Elfy Feniksa

Upadte Krolestwo Upadte Feniksy

Wiadcy Giebin Wiadcy Umystéw © Krasnoludy Glebinowe

Wiadey Umystow

Wiadcy Glebin




Cel gry

W grze Summoner Wars wcielasz si¢ w posta¢ Mistrza Przywotari. Oznacza
to, ze przy uzyciu poteznych Kamieni Przywotari potrafisz wezwac do walki
wojownikéw oraz rzucac niszczycielskie czary. Te umiejetnosci pomoga ci
pokonac w epickich bitwach pozostatych Mistrzéw. Twoim celem w grze
jest wyeliminowac innych Mistrzow Przywotari. Zwyciczy ten, kto pozostanie
ostatnim, zywym Mistrzem Przywolari na Polu Bitwy.

Zawartosé pudetha

linstrukcja o 1 dwuczesciowa mata do gry e 5 szesciosciennych kosci
e 20 Znacznikéw Obrazeri o 12 Znacznikéw Trucizny e 12 Znacznikow

Wazmocnienia o 315 kart o 56 przegrodek

liarty Jednostek

Karty Jednostek reprezentuja sily, z ktorych skladac si¢ bedzie twoja armia.
Wickszos¢ kart pojawiajacych si¢ w grze — zaczynajac od mocarnego Mistrza
Przywo{aﬂ, a koriczac na mizemych Zwiadowcach — to whasnie ]cdnostki.

Wyglad Kart Jednostek

. Zamiast atakowac przy pomocy Kartosa, mozesz
| wrbrac | Podstawowa Jednostke Upadiego Krolestwa
2z Cmentarzyska dowolnego przeciwnika. Zaplac jcj §
Przywolania i potsz na polu sasiadujacym
Kartosem. Wybrana Jednostka otrzymuje ]
PRECYZYNY do korica tej tury. ;

g

1. Wartos¢ Ataku: Kiedy atakujesz wybrana Jednostka, rzucasz tyloma
kos¢mi, ile wynosi Wartos¢ Ataku tej Jednostki (przyklad: jesli Wartos¢
Ataku wynosi 3 - uzywasz do ataku 3 kosci).

2. Koszt Przywoiania: To liczba Punktow Magii, jakie nalezy wydac, aby
wylozy¢ dana Jednostke na Pole Bitwy.

3. Zdolnos¢ Specjalna (takze: Zdolnosc): Specjalna umiejetnos¢, unikalna
dla kazdej Jednostki.

4. Symbol Zasicgu: Okresla odleglosc z jakiej dana ?s /
Jednostka moze zaatakowa¢. Jednostki oznaczone tuk  Miecz




symbolem tuku moga atakowac przeciwnika oddalonego do trzech
pustych pol od nich (w linii prostej). Jednostki oznaczone mieczem moga
atakowac tylko na bezposrednio sasiadujace z nimi pola.

5. Nazwa Jednostki: Mistrzowie Przywolari i Czempioni maja unikalne
imiona, takie jak Baldar, czy Ragnor. Jednostki Podstawowe nazywane
sa ogolnie, jak na przyklad: Szaman czy Wojownik. Niektore Zdolnosci
Specjalne czy Karty Wydarzeri beda odnosic si¢ do konkretnych nazw
Jednostek.

6. Typ Jednostki: Istnicje 5 odmiennych typow Kart Jednostek: Mistrzowie
Przywotari, Czempioni, Jednostki Podstawowe, Mutacje oraz Wezwania.
Nicktore zasady, Specjalne Zdolnosci czy Karty Wydarzeri beda odnosic
si¢ do konkretnych typow.

7. Punkty Wytrzymatosci: Kazda wypetniona kropka oznacza jeden Punkt
Wytrzymatosci. Podczas ataku, na Karcie Jednostki kladziesz jeden
Znacznik Obrazeri za kazde Trafienie wyrzucone przeciw tej Jednostce.
Kiedy suma Obrazeri jest réwna lub wyzsza od Wytrzymatosci -
Jednostka zostaje zniszczona.

8. Iustracja Jednostki: Graficzne przedstawienie Jednostki. Ilustracje nie

maja iadnego wplywu na rozgrywke.

Harty Wydarzer g

Karty Wydarzen reprezentuja
specjalne wydarzenia, takie jak
rzucanie czarow, czy Wydawanic
specjalnych rozkazéw podczas
bitwy. Karty Wydarzeri skladaja
si¢ z dwoch czesci: Nazwy Karty
oraz Specjalnego Efektu.

Karty Wydarzeri zagrywac mozna tylko w swojej turze, podczas Fazy
Zagrywama Kart Wydarzed (Fazy Wydarzen)

larty Nurow

Mury sa specjalnym rodzajem
Kart Wydarzeri. Nie posiadaja
nazwy, ani Specialnego Efektu.
Maja natomiast okreslona
Wytrzymatos¢. Mury NIE SA
Jednostkami, ale moga byc
zaatakowane i zniszczone, tak,
jak Jednostki. Z zastrzezeniem, ze nie dziataja na nie Zdolnosci ani Efekty
odnoszace si¢ wytacznie do Kart Jednostek. Podczas Fazy Zagrywania Kart
Wydarzeﬂ mozesz zwyczajnie poioiyc‘ Karte Muru na pustym polu, po swojej
stronie Pola Bitwy.
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Mury zagrywasz w dwoch celach: po pierwsze, ochrona. Mury daja twoim
Jednostkom cos, za czym moga si¢ schowac oraz blokuja ruch przeciwnika.
Po drugic, sa punktami przywotari. Jesli cheesz przywotac Jednostke na Pole
Bitwy, musisz ja przywola¢ w miejsce sasiadujace z Murem, ktéry w danym
momencic kontrolujesz. Uwagal! Jesli stracisz wszystkie Mury, nie bedziesz

mogt przywolywac juz wigeej Jednostek na Pole Bitwy.

Oplecione Mury

Naiemnicy z Bagien dysponuiq
specjalnym rodzajem Muréw -
Oplecionymi Murami. W talii
Naiemnikc‘)w z Bagien znajdziecie
karte podstawowych zasad
dotyczqcych Oplecionych Murow.
Ich petne zasady znajdziecie ponizej.
(Tekst zapisany kursywa opuscilismy na karcie Zasad Oplecionych Murow, zeby
nie burzyc ich czytelnosci.)

| Opleciony NMur

Oplecionych muréw nie wtasowuje si¢ w talic. Zamiast tego, kazdy gracz,

ktory dysponuje Oplecionymi Murami na Karcie Pomocy swojego

Mistrza Przywotari, na poczatku gry uklada wyszczegolniona tam liczbe

Oplecionych Muréw w Stosie Oplecionych Muréw lezacym obok Pola

Bitwy. Kiedykolwick karta instruuje gracza, zeby potozyt Opleciony Mur,

usuri go z wierzchu Stosu Oplecionych Muréw i potoz zgodnie z instrukcja.

Oplecione Mury traktowane sa jak inne karty Muréw z nastepujacymi

wyjatkami:

1. Wytrzymatos¢: Oplecione Mury maja 2 Punkty Wytrzymatosci.

2. Zagrywanie: Oplecione Mury mozna kfas¢ na dowolnym polu Pola Bitwy
- wlaczajac w to strong nalezaca do przeciwnika! Opleciony Mur mozna
polozyc na polu, na ktorym jest juz Jednostka. Zwyczajnie poloz go pod ta
Jednostka. Jednakze m’gd}/ nie wolno polozyc Oplcc‘ionego Muru na polu,
na ktorym znajduje sie juz inny Mur (w tym Opleciony Mur). Jednostka
nie moze zostac przywolana na pole, na ktorym znajduje sie Opleciony
Mur, ale moze byc przywofana na polu z nim sasiadujacym.

3. Ruch: Jednostki moga poruszac si¢ badz zosta¢ umieszczone na polu
zawierajacym Opleciony Mur. Kiedy Jednostka zamierza zejs¢ z pola
zawierajacego Opleciony Mur, rzu¢ koscia. Wynik 3 lub nizszy oznacza,
1e Jednostka ta otrzymuje 1 Znacznik Obrazer i nie moze opuscic pola
z Oplecionym Murem. Wynik 4 lub wyzszy oznacza, ze moze si¢ ona
poruszy¢ normalnie i nie otrzymuje obrazenia. Jednostka nigdy nie moze
uzy¢ Wydarzenia badz Specjalnej Zdolnosci, aby przejsc przez Jednostke,
ktora stoi na Oplecionym Murze.

4. Atak: Opleciony Mur moze byc‘ zaatakowany, nawet jesli stoi na nim

jakas Jednostka. Gracz musi zadeklarowac czy atakuje Mur, czy stojaca
e e G o e




na nim Jednostke zanim rozpocznie atak. Jednostki znajdujace si¢ na
Oplecionym Murze, traktowane s tak jakby z nim sasiadowaly, dlatego
moga go zaatakowac. Opleciony Mur blokuje lini¢ strzatu tak, jak kazdy
inny, normalny Mur. Nawet jesli znajduje si¢ na nim Jednostka. Nie
blokuje jednak linii strzatu w kierunku oraz od /ednost/(i, ktora na nim
stoi. Jednostka na Oplecionym Murze moze atakowac i byc atakowana ze
wszystkich kierunkow tak dfugo, jak inne karty nie blokuja linii strzafu.
5. Niszczenie: Kiedy Opleciony Mur zostaje zniszczony, zamiast na Stosie
Magii gracza, ktory dokonat zniszczenia - pot6z go na wierzchu Stosu
Oplecionych Muréw, poza Polem Bitwy.
Nicktore Specjalne Zdolnosci, takie jak Magiczne Wzmocnienie Blarfa
czy Adaptacja Blerga, odnosza sic do kart znajdujacych sic pod nimi
i kiore to karty wplywaja w jakis sposdb na te Jednostki. Na potrzeby
zasad odnoszacych si¢ do tego typu Zdolnosci, Oplecione Mury NIE SA
traktowane jako karty pod nimi. Pamictaj, ze Jednostka na Oplecionym
Murze jest traktowana, jak Jednostka z nim sasiadujaca - nawet jesli dziela
to samo pole.
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Pole Bitwy to miejsce, gdzie toczy si¢ whasciwa gra. Dzieli si¢ ono na dwie
polowy — twoja i przeciwnika. Ponadto Pole Bitwy podzielone jest na pola
o wielkosci kart. Sa one uzywane do ukladania kart i mierzenia odlegtosci.
Na obu koricach Pola Bitwy znajduja si¢ trzy specjalne wyznaczone miejsca
na stosy kart, z ktorych korzysta¢ bedziecie w trakcie gry: Stos Doboru,
Stos Magii oraz Cmentarzysko.
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1. Roztozcie plansze Pola Bitwy na plaskiej powierzchni pomiedzy wami
tak, zeby odpowiednie micjsca na stosy znalazly si¢ przed kazdym z was.

2. Potéicie kostki oraz Znaczniki Obrazeri obok planszy, w zasicgu graczy.

3. Wybierzcie dla sicbie tali¢ kart. Kazda talia ma swéj unikalny kolor oraz
symbol, ktére okreslaja jakie karty naleza do danej talii.

4. Kazda talia dysponuje Karta Pomocy. Pol6icie ja przed soba.

5. Korzystajac z Karty Pomocy ulézcie odpowiednie karty na Polu Bitwy
tak, jak wskazuje strona ,Ustawienie Poczatkowe” na Karcie Pomocy.
Kazdy z graczy powinien ukfadac swoje karty tekstem i ilustracja
zwréconymi ku sobie. Tym sposobem tatwiej bedzie rozpoznac, ktdre
karty naleza do kogo.

6. Kazdy tasuje swoje pozostale karty i ukfada je zakryte (rewersami ku
gérze) na Stosie Doboru, po swojej stronie Pola Bitwy. Zaczynacie
gre bez zadnych kart na rece!

7. Oboje rzucacie kostka (w przypadku remisu ponawiacie rzut). Gracz
z wyiszym wynikiem wybiera, kto rozpocznie gre. Rozpoczynajacy
pierwsza turg w grze omija pierwsze trzy fazy tury (1—3) i zaczyna od
Fazy Ruchu. Podczas pierwszej Fazy Ruchu w grze, gracz rozpoczynajacy
moze poruszy¢ jedynic dwiema Jednostkami. Reszt¢ tury rozgrywa na
normalnych zasadach.
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Tura Gracza

Kazda tura w Summoner Wars podzielona jest na szesc faz, ktore
TRZEBA rozgrywac w odpowiedniej kolejnosci:
@ Faza |: Dobor kart

¢ Faza 2: Przywolanie

¢ Faza 3: Zagrywanie Kart Wydarzeri (Faza Wydarzeri)
@ Faza 4: Ruch

® Faza 5: Atak

¢ Faza 6: Budowa Magii

Po rozegraniu wszystkich 6 faz, tura przechodzi na przeciwnika.

Faza 1: Dobér kart

Dobierasz karty do rcki ze swojego Stosu Doboru. Tak diugo, az bedziesz
miat 5 kart. (Przyklad: Jesli zaczynasz ture z trzema kartami, dobierz dwic).
Jesli twoj Stos Doboru jest pusty, nie mozesz dobierac kart, musisz ukoriczy¢
gre z kartami pozostatymi na Polu Bitwy (wlaczajac w to Stos Magii) oraz

W rece.

Faza 2: Praywolanie

Podczas tej fazy mozesz przywotywac Jednostki na Pole Bitwy. Aby przywotac
Jednostke, musisz najpierw zaptacic jej Koszt Przywotania w Punktach Magii.
W tym celu usuwasz wierzchnie karty ze Stosu Magii (w liczbie réwnej
Kosztowi Przywotania) i kladziesz je odkryte na Cmentarzysku. Aby wydac
dwa Punkty Magii, musisz odrzuci¢ w ten sposéb dwie karty z wierzchu
Stosu Magii itd. (przykfad: chcesz przywolac Kartosa na Pole Bitwy. Kartos
ma Koszt Przywofania rowny 5. Aby 8O przyzwac, musisz usunac S kart

z wierzchu Stosu Magii i odfozyc je odkryte na Cmentarzysku). Nastepnie
wyktadasz przywotana Jednostke na pustym polu, sasiadujacym z Murem,
ktdry kontrolujesz. Jesli nie dysponujesz odpowiednia liczba kart w Stosie
Magii, aby przywota¢ dana Jednostke albo nie ma wolnych miejsc w poblizu
twoich Muréw - nie mozesz przywolac tej Jednostki. Mozesz przywotywac
dowolna liczbg Jednostek z reki tak dtugo, jak dtugo masz Punkty Magii,
1eby za nie ,zaplaci¢” oraz wolne miejsca sasiadujace z Murami, ktore
kontrolujesz.

Sasiadujacy/sqs5iedni

Karta jest uznawana za sasiadujaca (sasiednia) z inna karta, jesli znajduje sie
na jednym z czterech pol przylegajacych do tej karty w pionie i poziomie.
Karty lezace w stosunku do siebie ukosnie — NIE SA uznawane za
sasiadujace (sasiednie).

SR LR
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Faza 3: Zagrywanie Kart ‘Wydarzes (Faza ‘Wydarzes)

W tej fazie mozna zagrywac Karty Wydarzeri (whacznie z Kartami Muréw).
Nie ma limitu kart, jakie mozna wylozyc w tej fazie. ]cdync ograniczenie,
to liczba Kart Wydarzeri w rece. Karty Wydarzeri zagrywa sic po kolei.

Po wylozeniu karty, od razu wprowadzasz w zycie jej Specialny Efekt,
odkadasz ja odkryta na Cmentarzysko i dopiero wtedy mozesz zagrac
kolejna karte.

UWAGA! Nicktore Karty Wydarzeri mozna zagrac tylko po spetnieniu
odpowiednich warunkow. Zawsze musisz wypehlic’ wszystkie warunki, zanim
bedziesz mogt zagrac dana karte.

UWAGA! Aby zagrac Mur, po prostu poiéi go na pustym polu, po swojej
stronie Pola Bitwy.

Faza 4: Ruch

Podczas tej fazy mozesz poruszy¢ maksymalnie 3 Jednostkami. Kazda

z tych Jednostek moze poruszy¢ si¢ o maksymalnie 2 pola. Jednostki
poruszaja si¢ po linii prostej, nic moga poruszac si¢ na skos. Jednostki
nie moga poruszaé si¢ przez pola zajmowane przez inne karty. Musisz
zakoriczy¢ ruch Jednostki na niezajetym polu. Zadna Jednostka nie moze
byc¢ poruszona wigcej niz raz w trakcie tej samej Fazy Ruchu, chyba ze
Karta Wydarzeri badz Specjalna Zdolnos¢ Jednostki wskaze inaczej.

Niektore Specjalne Zdolnosci uaktywniaja sie, kiedy Jednostka sie
porusza. W takim wypadku mozesz zapowiedzie¢, ze poruszasz Jednostke
o 0 pol i tym samym skorzystac z jej Zdolnosci, bez opuszczenia
zajmowanego dotad pola. Manewr taki jest wliczany oczywiscie do limitu
trzech Jednostek, ktére mozesz poruszy¢ w danej Fazie Ruchu.

Faza B: Alak

Podczas tej fazy mozesz zaatakowac wroga. Atakowa¢ mozesz maksymalnie
trzema swoimi Jednostkami, znajdujacymi si¢ na Polu Bitwy. Jednostki,
ktorymi zdecydowates si¢ zaatakowa¢ NIE MUSZA by¢ tymi samymi,
ktore poruszyles w poprzedniej fazie swojej tury. Zadna Jednostka nie moze
zaatakowa¢ wiecej niz raz na ture, chyba ze Karta Wydarzeri badz Specjalna
Zdolnos¢ Jednostki mowi inaczej. Jesli Karta Wydarzeri badz Specjalna
Zdolnos¢ pozwala danej Jednostce zaatakowac kilka razy w ciagu tej samej
tury, Jednostka ta wciaz liczy sic jako jedna z trzech mogacych zaatakowac
w tej turze (niezaleznie od liczby wykonanych przez nia atakéw, nadal
mozesz atakowac dwiema kolejnymi Jednostkami). Ataki przeprowadzasz
po kolei. Musisz rozstrzygnac atak, zeby méc przystapic do nastepnego.
W trakcie ataku, jesli zniszczysz Jednostke, kiadziesz karte zniszczonej

Jednostki zakryta na wierzchu SWOJEGO Stosu Magii.
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Prayriady prawidtowego ruchu
o' o » rZ 3

Mozesz atakowac i niszczy¢ takze swoje Jednostki, ale Jednostka nie moze
zaatakowac sama siebie. W trakcie ataku dana Jednostka rzucasz kosémi
w liczbie odpowiadajacej dokladnie Wartosci Ataku tej Jednostki.

!

tiusk

Atakowanie Jednostka dystansowa (z symbolem fuku):
Jednostka dystansowa moze atakowac Jednostki oddalone

o maksymalnie trzy pola w linii prostej, w poziomie lub
pionie — nigdy ukosnie. Nie mozna w ten sposob zaatakowa¢
Jednostki jesli jakakolwiek inna karta blokuje , lini¢ strzatu”.
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Atakowanie Jednostka z symbolem miecza:
/ Jednostka oznaczona na karcie symbolem miecza moze
: atakowac tylko Jednostki sasiadujace. Pamigtajcie, ze pola
Miecz R : R s
.po skosie” NIE sa traktowane jako sasiednie (sasiadujace).

Jednosthi nie mogq atakowaé na ukos

Rozstrzyganie ataky i budowa Stosu Magit
Atakujac rzucasz kosémi. Liczba uzytych do ataku kosci jest réwna Wartosci
Ataku Jednostki atakujacej.

9. Wynik 3i wigcej oznacza Trafienie.

¢ Wynik 2 i mniej - brak Trafienia.

Za kazde wyrzucone Trafienie, poi6z jeden Znacznik Obrazeri na atakowanej
karcie. Znaczniki Obrazeri sa dwustronne. Potozony na pustej stronie —
symbolizuje 1 Obrazenie, a polozony na stronie z cyfra e symbolizuje

3 Obrazenia.

Jesli Twoj atak zadat wystarczajaca liczbe Obrazeri, aby zniszezy¢ Jednostke
przeciwnika, wez ja i potoz zakryta na SWOIM Stosie Magii. Tym samym
zapewniasz sobie doplyw ,surowca” potrzebnego do wystawiania nowych
Jednostek w kolejnej Fazie Przywolania.




Proyriad blokowania ataku dystansowego
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Jednosthi dystansowe muszq atakowal w linii prostef
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Proyttad Ataku

Piekielny Smok atakuje Wieznia. Rzuca 3 kosémi ( Wartosc jego Ataku
wynosi 3). Wynik na pierwszej kosci to 2, drugiej — 4, a trzeciej 6. Smok
zadat wiec dwa Trafienia (4 7 6) Wiczniowi, kladziesz dwa Znaczniki Obrazer
na jego karcie. Jako, z¢ Wiczieri dysponuje jedynic dwoma Punktami
Wytrzymatosci, atak okazat si¢ wystarczajacy, zeby go zniszczyc. Jego karta
zostaje umieszczona na Stosie Magii gracza atakujqcego Smokiem.

Faza 6: Dudowa Magii

Podczas tej fazy, mozesz wzia¢ dowolna liczbe kart z reki i potozy¢ je
zakryte na swoim Stosie Magii. Buduje to twsj zapas Magii i zwalnia karty
z reki, przez co w nastepnej turze bedziesz mogt dobrac wigcej kart. Mozesz
zaglqdac‘ w karty na swoim Stosie Magii, ale nie wolno ci zmieniac ich
kolejnosci.

» s ¢
Specjaine Zdolnogei
Kazda Karta Jednostki w Summoner Wars posiada Specjalna Zdolnosc.
Specjalne Zdolnosci pozwalaja danej Jednostce w jakis sposb ,ominac”
zasady gry. Zdolnosci te zawsze biora gore nad podstawowymi zasadami.
Na przyklad: zasady w tej instrukcji mowia, ze Jednostka moze poruszac
si¢ o maksymalnie dwa pola w trakcie Fazy Ruchu, pomimo to Jednostki
ze Zdolnoscia ,Szybki” moga poruszy¢ sig o jedno dodatkowe pole.
Zdolnosci Specjalne nie sa opcjonalne, z wyjatkiem tych, ktore zastepuja
atak. Specjalne Zdolnosci nastepujace w zamian normalnego ataku sa zawsze
opcjonalne, jak réwniez te, w ktdrych wystepuje stowo ,mozesz/moze”, jak
np. ,Mozesz poruszy¢ go o maksymalnie 2 dodatkowe pola.” Korzystanic ze
Zdolnosci Specjalnych zamiast ataku wlicza si¢ do limitu 3 Jednostek, ktore
moga zaatakowac w twojej Fazie Ataku.

»
Zwyciestwo
Zostajesz zwyciczca, jesli pozostates jedynym graczem dysponujacym
Mistrzem Przywolari na Polu Bitwy.
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lilaryfikacja terminologii
Odrzué

Gdy uzywany jest termin ,,odrzu¢” albo ,,0drzu¢ z Pola Bitwy” karta, ktorej
6w termin dotyczy, zawsze ukfadana jest odkryta (awersem ku gc’)rze) na
Cmentarzysku gracza, ktory ,nakazal” odrzucenie karty (zagra{ karte

z terminem ,,0drzu¢”). Nie zawsze musi by¢ to ,wasciciel” karty.

Iniszez

Kiedy karta zostaje ,,zniszczona”, nalezy potozy¢ ja zakryta (rewersem ku
gérze) na wierzchu Stosu Magii gracza, ktory nakazat .zniszczenie” karty
(zagral kart z terminem ,,zniszcz), nickoniecznie musi to by¢

jej ,wilasciciel”.

UWAGA: Odrzucone karty zawsze odkiadane sa odkryte na Cmentarzysku,
a zniszczone karty kladzione sa zawsze zakryte na wierzchu Stosu Magii, 3
chyba ze tekst karty mowi inaczej. Podczas gry Twoje karty wymieszaja si¢
z kartami przeciwnika. Na koniec gry bedziecie musieli odseparowac

je ponownie i dotozy¢ do odpowiednich talii.

Przez

Nicktére zdolnosci zwiazane z ruchem uzywaja terminu ,przez”. Uwaza
sie, ze karta przechodzi ,przez” inna karte tylko, kiedy wchodzi na te
karte i od razu z niej schodzi. Na przyktad: Zdolnos¢ ,Tratowanie” mowi,
ze ,Jednostka moze porusza¢ si¢ przez Podstawowe Jednostki. Kazda
Jednostka, przez ktora przejdzie otrzymuje 1 Znacznik Obrazer. Jednostka
taka musi skoriczy¢ ruch na pustym polu”. W tym przypadku karta, przez
ktora sie ,,przetacza” nie otrzymuje Obrazer, dopoki na nia nie wejdzie,

a nastepnie z niej zejdzie.

Umiedé albo zamies miejscami

Nicktére specjalne zdolnosci uzywaja terminu: ,,umies¢”, jak w przypadku:
»---umies¢ te Jednostke na polu sasiadujacym z Murem” albo ,zamieri
miejscami” jak w przypadku: ,ta Jednostka moze zamienic si¢ miejscami
z sasiednia Jednostka”. Na potrzeby zasad ,,umieszczanie” Jednostki badz
»zamiana miejsc” nie jest tym samym, co ruch dana Jednostka.




Kibrq kontrolujesz badZz prztfazna:

Kiedy tekst na karcie odnosi si¢ do ,karty, ktora kontrolujesz” - oznacza
to karte na Polu Bitwy, ktora zostata tam potozona przez ciebie, badz
przejates nad nia kontrole w wyniku Specjalnych Zdolnosci, czy Kart
Wydarzeri. Dwoch graczy nigdy nie moze kontrolowac tej samej karty
jednoczesnie, wice jesli inny gracz kiedykolwick przejmie kontrol¢ nad
twoja karta na jakis czas, ty jednoczesnie tracisz nad nia kontrol¢ na ten
okres. Kiedy karta odnosi si¢ do ,,przyjaznej” Jednostki, oznacza to albo
kartg twoja, albo gracza bedacego z toba w druzynie.

Obrazenia vs. Trafienia:

W wickszosci przypadkow, kiedy trafiasz Jednostke, wywotuje to
koniecznos¢ polozenia na niej Znacznika Obrazeri. Sa jednak Specjalne
Zdolnosci, ktdre t¢ zasade famia. Na przyklad umiejetnosc , Twardziel”
mowi: ,Kiedy ta Jednostka jest atakowana przez przeciwnika, ta Jednostka
otrzymuje Znaczniki Obrazeri tylko na wynikach rzutu réwnych 4 lub
wiccej podezas tego ataku”. Jest wige mozliwe trafienie tej Jednostki na
wszystkich kosciach, ale zadanie obrazer tylko na czesci z nich. Inne
Zdolnosci Specjalne pozwalaja ci unikna¢ rzucania kosémi i zada¢
skondensowane obrazenia. Na przyklad, umiejetnos¢ ,Precyzyjny” mowi:
Atakujac ta Jednostka, zamiast rzuca¢ kosémi, policz liczbe kosci jakimi
nalezatoby normalnie rzucic. Potéz odpowiadajaca im liczbe Znacznikéw
Obrazefi na zaatakowanej Jednostce”. W tym wicc przypadku Jednostka
nie jest raniona w wyniku normalnego ataku, a jedynie otrzymuje
Obrazenia réwne liczbie kosci, jakimi nalezatoby rzuci¢ rozstrzygajac ten
atak na normalnych zasadach. ,Ociezaly” dziata w ten sam sposcb: ,Kiedy
Jednostka zostaje zaatakowana, zamiast rzucania kos¢émi, policz liczbe
kosci jakimi nalezatoby normalnie rzuci¢. Poléz odpowiadajaca im liczbe
Znacznikow Obrazeri na tej Jednostce.” Jesli Jednostka z ,Precyzyjny”
atakuje Jednostke z ,,Ociczaly”, liczbe kostek zlicza si¢ jednokrotnie

i kladzie odpowiednia liczbg Obrazeri. Nie liczycie ich po jednym razie
za kazda zdolnosé.

Potozenie pod

Niektore Specjalne Zdolnosci nakazywac beda potozenie pewnej liczby

kart pod Karta Jednostki znajdujaca si¢ na Polu Bitwy.

¢ Kiedykolwick ruszasz Jednostke, ktéra ma pod soba jakies karty -
wszystkie te karty ,,poruszaja” si¢ razem z nia.

¢ Kiedy Jednostka z innymi kartami pod soba zostaje zniszczona, nalezy
potozy¢ ja WRAZ z tymi kartami na Stosie Magii gracza, ktory
zniszezyt t¢ Jednostke.




¢ Kiedy Jednostka z innymi kartami pod soba zostaje odrzucona, nalezy
poloiyc’ ja WRAZ 2 tymi kartami na Stosie Magii gracza, ktéry
odrzucit t¢ Jednostke.

¢ Oplecione Mury stanowia wyjatek wobec powyzszych zasad. Opleciony
Mur moze leze¢ pod Jednostka, ale na potrzeby zasad nie jest on
traktowany jak karta lezaca pod karta Jednostki.

Na 1kos

Kiedy, w jakimkolwiek celu, musicie policzy¢ pola, nigcly nie liczcie
ukosnie. Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest Zdolnos¢ Specjalna, ktora
pozwala Jednostce atakowac ,na skos”. Oznacza to, ze po odmierzeniu
zasicgu Specjalnei Zdolnosci, jesli zdolnos¢ ta nie méwi konkretnie:

,w linii prostej” policz potrzebne pola tak, jakbys liczyt je podczas

wykonywania ruchu. |
Syecjalmy ruch i atak |
Niektore Zdolnosci i Karty Wydarzeri pozwalaja ci poruszac sic i atakowac |
poza normalna faza ruchu czy ataku. Na przyktad: |
Boezlitosny |

Goblidiscy Fajterzy nie atakuja w trakcie Fazy Ataku. W zamian,
natychmiast po zakoriczeniv normalnej Fazy Ataku, mozesz dodatkowo
zaatakowa¢ maksymalnie dwoma Fajterami, ktorych kontrolujesz.

W powyzszym przykladzie Gobliriscy Fajterzy nie sa Jednostkami
atakujacymi normalnie w Fazie Ataku, wicc nie sa wliczani do limitu

trzech Jednostek, ktére maja prawo w tej fazie zaatakowac. Ruch oraz atak
wykonywane poza normalna Faza Ruchu czy Ataku jest zawsze traktowany
jako ruch ,darmowy”. W powyzszym przykladzie mozesz wigc zawsze
zaatakowa¢ maksymalnie dwoma Fajterami Goblinéw, w dodatku do
trzech innych Jednostek, ktérymi juz wezesniej mozesz zaatakowac zgodnie
z normalnymi zasadami.

Kumulowanie sig zdolnodci specjalnych i efekiéw Kart

Nicktore karty Wydarzeri daja Jednostkom pewne krétkotrwate Zdolnosci
Specjalne. Jednostka moze otrzymac dowolna liczbe zdolnosci w ten
sposob, ale kilka zdolnosci o takiej samej nazwie na tej samej Jednostce
nie kumuluje si¢. Na przyktad: Jesli zagrasz SIDEA CIENIA, ktore daja
twojej Jednostce zdolnos¢ ZWARCE, zagranie kolejnej takiej samej karty
nie bedzie juz miato zadnego efektu, gdyz w zaden sposob nie ,poprawi”
Zwarcia, ktore jest juz w grze.




Co innego jesli chodzi o efekty kart Wydarzer (takie, ktore nie nadaja
Jednostkom nazwanych Zdolnosci Specjalnych, jak w powyzszym
akapicie). Efekty kart - nawet o tej samej nazwic — moga si¢ kumulowac.
Na przyktad: Jesli zagrasz TROPIENIE, aby poruszy¢ kazda z twoich
jednostek o 2 pola, mozesz nastepnie zagrac jeszcze jedno TROPIENIE,

aby poruszyc je raz jeszcze.

Jednoczesne Efekty

Jesli kiedykolwick efekty jakichkolwick Zdolnosci badz Kart Wydarzes
powinny uruchomi¢ si¢ w tym samym czasie, gracz ktérego tura wlasnie
trwa, ma prawo zdecydowac w jakicj kolejnosci beda rozstrzygane.
Podobnie, jesli atak kiedykolwick trafia kilka Jednostek w tym samym
czasie, to atakujacy decyduje w jakiej kolejnosci zostaja trafione.

W dowolnej chwili

Jesli Karta Wydarzeri badz Zdolnos¢ Specjalna stanowi, ze mozesz jej
uzy¢ ,w dowolnej chwili” oznacza to, ze mozesz to zrobi¢ w dowolnym
momencie swojej tury badz pomiedzy poszczeg6lnymi fazami tury
przeciwnika.

Przejmowanie Kontroli

Jesli Specjalna Zdolnos¢ badz Wydarzenie pozwala ci przeja¢ kontrole
nad karta przeciwnika, nie zapomnij odwrdcic jej tak, aby byla skicrowana
tekstem ku tobie. Jesli kontrola nad karta wraca do przeciwnika, nalezy
ponownie ja odwrocic tak, aby skierowana byta tekstem ku niemu.
Pozwala to sledzi¢, ktére karty na polu bitwy naleza do cicbie,

a ktére do przeciwnika.




Fozhuduj swojq gre

Seria Summoner Wars: Mistrzowie Przywotari skada si¢ z czterech rodzajow
produktow, dzicki ktérym rozbudujecie trzymany w reku zestaw:

Master Set

Zawiera 6 zupelnie nowych talii frakeji,
twarda tekturowa plansz¢ oraz wszystko, co
jest potrzebne, zeby rozpoczac przygode

z Mistrzami Przywotari.

Zestawy Startowe
To dwa oddzielne pudetka

z odmiennymi zestawami kart w srodku.
Znajdziccie w nich po dwie, gotowe do
gry talie, maty na papierze kredowym
oraz wszystko, co potrzebne jest, aby
toczyc¢ niezapomniane pojedynki.

Talie Frakeji/Drugie Talie Frakesi
Zawieraja jedna, unikalna i gotowa do gry
tali¢ frakii.

Zestawy Uzupetniajace
Zawiceraja ]ednostki, ktérymi uzupelnicie
posiadane dotychczas talie oraz karty
Najemnikow.

Odwiedzcie nasza strong na www.factorycube.pl, zeby dowiedziec si¢ wiecej
o wydanych i planowanch produktach z serii.




Budowa talii

W tym zestawie, wszystkie frakcje maja zdefiniowane przez nas karty i sa
gotowe do gry- Aczkolwick, wraz ze zdobywaniem kolejnych produktow
Summoner Wars, otrzymacie mozliwos¢ sktadania swoich wlasnych talii dla

danych frakeji.

Jak zbudowaé swoja whasng talig do gry?
¢ Aby zbudowac talie, nalezy zaczac¢ od wybrania Mistrza Przywolad. Wez
karte danego Mistrza oraz przyporzadkowana mu Karte Pomocy.

¢ Na Karcie Pomocy Mistrza Przywolari znajduje sig lista Kart Wydarzcﬂ.
MUSISZ umiesci¢ je w swojej talii doktadnie w takim stosunku, jak jest
tam napisane. Nie mniej — nie wigcej.

¢ Na karcie Mistrza Przywolari znajduje si¢ takze poczatkowe ustawienic na
Polu Bitwy. Okresla ono, ktre Jednostki i gdzie rozpoczynaja gre na Polu
Bitwy. W swojej talii MUSISZ uwzglednic kazda Jednostke, ktdra sic

tam pojawia.
¢ Nastepnie do swojej talii wtasuj dodatkowo 2 karty Muru.

¢ | w koricu, dodaj do swojej talii wystarczajaca liczbe Jednostek, aby
otrzymac sume 18 Podstawowych Jednostek oraz 3 Czempionow
w talii. Wszystkie Jednostki w talii musza naleze¢ do tej samej frakej,
z wyjatkiem kart Najemnikow. Nigdy nie mozesz miec wiccej niz jednej
kopii konkretnego Czempiona oraz 10 kopii konkretnej Podstawowej
Jednostki w talii.

Ztozona talia powinna skiada¢ si¢ z : Mistrza Przywotar, 9 Kart Wydarzer,
3 Muréw, 18 Kart Podstawowych Jednostek oraz 3 Czempionow.

Budowanie talii z Frakejami Praymierzy

Jednostki nalezace do Frakeji Przymierzy traktowane sa jak gdyby nalezaty
do obu frakcji tworzacych przymierze. Wplywa to dos¢ mocno na tworzenie
whasnych talii. Na przykad: tworzac tali¢ z Mistrzem Przywotari Upadtych
Feniks6w, mozna dotaczy¢ do niej Jednostki Upadtych Feniksow, Upadtego
Krolestwa oraz Elféw Feniksa. W ten sam sposéb mozna dotaczy¢ Jednostki
Upadtych Feniksow do talii z Mistrzami Przywolari Elféw Feniksa czy
Upadtego Krolestwa.

Dudowanie talii z Najemnikami

W innych zestawach Summoner Wars, znajdziecie specjalne karty Jednostek
zwane Najemnikami. Karty Najemnikow sa szare i nie maja symbolu
frakcji. Karty Najemnikéw doda¢ mozna do kazdej talii. W takiej talii moze
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Tabela pomocy przy budowaniu talii
z Frakejami Przymierzy

Talia 2 Mistrzem Praywolad || .- 1kse zawierac Jednostki tych frakei.
tej frakdji...

Bagienne Orki Najemnicy z Bagien

Cienie Dzungli Elfy Dzungli * Elfy Cienia

Elfy Cienia Cienie Dzungli

Elfy Dzungli Cienie Dzungli

Elfy Feniksa Upadte Feniksy

Gorscy Vargaci Straz Gorska

Jaskiniowe Gobliny Jaskiniowe Plugastwo

Jaskiniowe Plugastwo Jaskiniowe Gobliny © Plugastwo
Krasnoludy Gildii Tundrowa Gildia

Krasnoludy Giebinowe ~ Wiadcy Glebin
Naiemnicy Naiemnicy z Bagien

Naiemnicy z Bagien Naiemnicy o Bagienne Orki

Piaskowe Gobliny Plaszcze Piaskow

Plaszcze Plaszcze Piaskow

Plaszcze Piaskow Plaszcze © Piaskowe Gobliny
Plugastwo Jaskiniowe Plugastwo

Straz Gérska Gorscy Vargaci ® Straz Przednia
Straz Przednia Straz Gorska

Tundrowa Gildia Krasnoludy Gildii ® Tundrowe Orki
Tundrowe Orki Tundrowa Gildia

Upadte Feniksy Upadte Krolestwo * Elfy Feniksa
Upadte Krolestwo Upadte Feniksy

Wiadcy Gicbin Wiadcy Umystow © Krasnoludy Glebinowe
Wiadcy Umystow Wiadcy Gicbin




znajdowac si¢ maksymalnie 6 Kart Najemnikéw. UWAGA: Najemnicy
beda roznic sie rewersem kart od pozostalych w twojej talii. Oznacza to, ze
przeciwnik bedzie mial mozliwosc¢ zobaczenia, kiedy jakis Najemnik wchodzi
ci na reke badz pojawia si¢ na wierzchu Stosu Doboru.

Dudowanie talii z Najemnikami z Dagien

W tym Master Secie znajdziecie Najemnikow z Bagien. Pomimo faktu, ze
jednostki tej frakcji traktowane sa jak gdyby nalezaly zaréwno do Bagiennych
Orkow, jak i Najemnikow, to nie stosuje si¢ do nich zasada z powyzszego
akapitu na temat budowania talii z Najemnikami. Najemnicy z Bagien moga
by¢ dodawani jedynie do talii, w ktérych znajduje si¢ Mistrz Przywotari
Najemnikow z Bagien, Bagiennych Orkéw oraz Najemnikéw. Mozesz
dotaczye wiceej niz 6 Jednostek Najemnikéw z Bagien do swojej talii.

Dudowanie talii 2 Mutacjami Jaskiniowego Plugastwa

Zauwaz, zc karty Mutacji dotaczone do talii Jaskiniowego Plugastwa maja
wypisany typ: +Mutacja Plugastwa” oraz logo i rewers Plugastwa. To oznacza,
ze nie mozna dodawac ich do talii z Mistrzem Przywotari Jaskiniowych
Goblinéw. Mozna za to korzystac z nich w taliach z Mistrzem Przywolar
Plugastwa oraz Jaskiniowego Plugastwa.

Dodawanie Kolejngeh graezy

W tym zestawie znajduje si¢ jedna plansza Pola Bitwy, ktéra umozliwia
gre dwom graczom. Kupujac kolejny Master Set, Zestaw Startowy badz
dodatkowa planszs i tali¢ osobno, bedziecie mogli cieszy¢ sig gra takie dla
3i4 graczy.

Rozgrywka dla 3-1 graczy

1. Aby zagrac w 3lub4 graczy, ul6z dwie plansze Pola Bitwy obok sicbic
tak, jak w przykiadzie na stronie 24.

2. Nastepnie podziel graczy na dwie druzyny. Kazdy gracz wybiera talic
i rozktada ja wg wytycznych po swojej stronie Pola Bitwy. W grze
trzyosobowej, jeden z graczy bedzie w druzynie sam i ten gracz wybiera
dwie osobne talie, i bedzie zagrywal ich karty w dwoch oddzielnych turach.
W odniesieniu do zasad, gracz ten traktowany jest jak dwoch graczy,
grajacych dwiema odmiennymi taliami w oddzielnych turach.

3. W celu ustalenia, kto rozpoczyna gre — rzuccie kostka. Gracz, ktéremu
wypadio najwigcej — zaczyna.

4. Gra toczy si¢ w turach, w kolejnosci pokazanej na stronie 25.




W grze dla 34 graczy, motliwa jest sytuacja, w ktorej dwoch graczy po tej
samej stronie, uzywa takich samych Jednostek, jak sojusznik. Aby rozréznic
karty jcdnego i drugiego gracza, polecamy uzy¢ koszulek, ktore pozwola je
zidentyfikowac.

Koszulki z kolorowym tytem polecamy tez w trakcie gier turnicjowych, kiedy
ty i przeciwnik kierujecie ta sama frakcja. Pozwoli to takze ukry¢ wasze karty
najemnikdw. Jest to BARDZO wskazane rozwiazanie.

Zasody dla 3-8 graczy

Zasady pozostaja takie same jak w grze dwuosobowej, z matymi wyjatkami:

1. Kicdy umieszczacie na Planszy kartq Muru, mozecie umiescic ja
w dowolnym miejscu po stronie swojej druiyny.

2. Podczas ruchu, mozecie przechodzic z jednego na drugie Pole Bitwy,
przekraczajac granice, ktére do siebie przylegaja albo poruszajac si¢
z jednego pola na przeciwleglym brzegu, do drugiego pola lezacego
naprzeciwko, jak to pokazano na stronie 24.

UWAGA: Poruszanie sic i atakowanie z jednej strony pola bitwy na
przeciwna NIE JEST dozwolone w grze dwuosobowej.

3. Atakowanie dziala na tych samych zasadach, co ruch, z tym zastrzezeniem,
ze mamy dwa Pola Bitwy w grze. Mozesz atakowac z jednego Pola Bitwy
na drugic tak, jak to pokazano w przykiadzie na stronie 24.

4. Kicdy Mistrz Przywolari ktéregoé z graczy zostaje zniszczony, gracz ten
musi odrzuci¢ wszystkie pozostale mu karty, usuna¢ swéj Stos Doboru
oraz Cmentarzysko z Pola Bitwy. Nastepnie musi polozy¢ wszystkie
karty ze swojego Stosu Magii, zakryte na wierzchu Stosu Magii partnera
z druzyny. Gracz, ktérego Mistrz Przywotari zostat zniszczony odpada
nastepnic z rozgrywki i nie bierze w niej dalszego udziatu.

5. W fazie Budowy Magii, oprécz mozliwosci odtozenia kart z reki na Stos
Magii, mozesz tez przetozy¢ dowolng liczbe kart ze swojego Stosu Magii

na stos drugiego gracza w druzynie.




Proyktady ruchu i ataku

3-%4 graczy

w grze dla

> g=

SWLAT
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> 28
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Prayttad obrazugacy Kolejnodé wikonywania tur w grze na 3-4 osoby
GQracz 1 oraz Gracz 3 54 w fednef druzynie.
Qracz 2 oraz Qracz 4 sq4 w druiynie proeciwney.
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BAJCIE SIE MROZU. BOJCIE SIE UMAREYCH. BOJCIE SIE SIEBIE.

Martwa Zima wyniesie Wasze wrazenia z grania w planszowki na zupetnie inny poziom.
To skoncentrowana na wielowatkowej historii gra, w ktorej przyjdzie Wam walczy¢
o przetrwanie ciezkiej zimy w $wiecie po apokalipsie zombie. Kazdy z ocalatych ma
swoje wiasne cele i motywacje. Czy bedziecie w stanie wspotpracowad, wspolnie stawiaé
czota przeciwnosciom, walczy¢ z zagrozeniami, niedoborami pozywienia i zombie,
jednoczesnie dbajac o morale kolonii?

Martwa Zima zmusza graczy do podejmowania licznych, czesto niezwykle trudnych,
decyzji, ktore beda mialy istotny wplyw na rozwoj wypadkow. Nierzadko przyjdzie Wam
wybieraé pomiedzy tym, co dobre dla kolonii, a swoim wlasnym interesem.
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