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But du Jen

Dans Suonmoner Wars vous jouez le rile dvym Swonmoner. Vous
avez été doté d' ume pierre d'imwvocation avec la capacité d'imvoquer
des guerriers puissants et de jeter des sorts powr vous aider dams
votre bataille contre im Sunnmoner rival.

Le bt du jem est de débuire la carte summmoner de votre
adversaive. Cuand wous étes le seul jouewr avec wvolre carte
Sumnrnoner en jeu, vous gagnez.

Maténel de jen

1régle - 1 platean de jen "champs de bataille” - 5 D6
20 marquewns de blessure - 225 cartes.

Carte d unité

Les cartes dvmité représentent les forces (appelées des umités) quu
composent votre mmée. Volre Summnoner de la phis hate
importance et wvotre Scout le phis modeste, somt des umités
représentées par ime carte d'vmite,
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1- Valewr d'attaque : vous attaquez avec une unii, lancez
um nombre de dé égal ala Valewr d'Attaque de cette umité.

2 - Coiit d'invocation : cest le nombre de Points de Magie que vous
devrez dépenser powr poser 1'umité s le charmap de batadlle,

3 - Capacité spéciale : regle spédale imique alumite.

4 - Symbaole de portée : les cartes dvmiteé avecim

symbole d'are peuvent attaquer les cartes qui sont 71 /
jusqu'a 3 espaces de distanice (ces espaces doivent

étre libres). Les cartes d'umité avec un symbole Are épée
d'épée s elles doivent étre adjacentes a d'aatres

cartes pour les attaquer.

5 - Nowmn d'vmité : les champions et Sunmnoners ont des noms
umiques cornrne Lum ou Krusle Des imités commmmes ont des noms
geneériques commame le Chaman on le Guerrier. Quelques capacités
spéciales et des cartes d'événement feront référence i ces noms.

6 - Type d'umité : Il'y a 3 types de cartes dumité : Summoners,
et Conmmumes. Chuelques régles, des capacités spediales
et des cartes d'éevénemnent feront référence a ces types dvmité.

7 - Points de vie : Chague point coloré représente 1 point de vie.
Lorsque vous attaquerez, vous placerez 1 marquewr de blesne s
ume carte d'vmité powr chaque jet réussi contre cette vmite. Chuand
ume carte d'vmité a1m nombre de marquenrs de blessure égal on
supérieur i ses points de vie. 1'vmité est détrite.

§ - porivail de 'oesité : yme représentation artistique de 1'vmité qui
n'a ancmn etfet sur le jew.

Cartes

;o b

d'événement
Les cartes d'événernent
représentent des événements
spécianx corane le lancernent
dum sort ou le rassemblernent
de vos forces. .
Les cartes d'événement sont :Dmpusees de 2 parties : le nom de 1'.1
carte et son effet sur le jen.

Les cartes d'événement peuvent étre jouées a votre tour pervdant
volre phase de cartes d'événement.

Cartes Mur

Une carte num est im type
spécial de carte d'évenement.
Des cartes ramr n'ont pas de
nom de carte ni d'effet de jen
inscrit; il v a seulement I'image
dum et imnombre de
points de vie. .
Les rmm's ne sont pas des umies, mais peuvent étre attaqueés et
détruits comnane des umités. Cependant, les nams ne sont pas affectés
par des capacités ou les pouvolrs qui affectent seulement des umites,
Pendant 1a phase de carte d'événement vous pouvez jouer ume carte
mmwr en la placant simplement sur n'importe quel espace vide de votre
coté du Champ de bataille.
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Les moams ot 2 buts. Le premier est la protection. Les mmms
donnent a vos umités quelque chose powr se cacher derriéve et ils
blogquent le mouvement de wvolre adversaire. Dewndémnement, ils
sont des Heux d'imvocation. quand des umités sont invoqueées, elles
doivent étre placées adjacentes aume carte nam que vous controlez.
Les mams peuvent étre attaqueés et détruits comome des umités,
Soyez prudent - si vous ne contrilez mnm rmm vous ne pouvez
plus mvoquer d'vmités powr vous aider.

Murs de Ronces

Les Ores du marais ont 'm
spécial appelé vm e de romces,
An dos de chaque carte de rmm
de ronces se trouvent les régles
de base de ces mmms. Les régles

complétes sont les suivantes : | Vinie Wall

(Le fexte en tialigue dans les 1égles ci-dessous nest pas présent dans le
résumeé sur les carfes mow de ronces.)

Les cartes de nm de ronces ne sont pas melangés avotrve deds An
lien de cela, chaque jouewr qui a des rmm's de ronces inscrits sur 1a
carte de référence de son Summoner commence le jen avec ces
cartes de nam de ronces dans yme pile a coté du chamnp de bataille,
Chaque fois quime carte indique aa jouewr de placer wm nom de
ronces, prenez un e de ronces de la pile de ce jouewr et placez la
comme indiqueé. Les rmmos de ronces sont considérés comme les
autres cartes maw hormis powr les exceptions suivantes :

1. Vie :les mom's de ronces ont 2 points de vie,

2. Placement : les tmmn's de ronces peuvent éive placés sur n'importe
quel espace sum le champ de bataille, v compris s le coté de votre
adversaire! Lin nowr de ronces pent fre placé sur un espace ol une wnié
extsfe déjd, on place le mur de vonees sous NMonté exisfante. Cependant,
UONS e PONVEZ Jamiais placer wn naw de roNees sur UM espace ol un naw
(elant un e de vonces) existe défd . Une wnité ne pent pas éfe
nvoguée sur wn espace contenant un now de ronces, mms elle peut éfve
mwogquée sy 1 espace adjacent conmie pouwr w e nor.

3. Mouvement : les umités peuvent se déplacer ou s'arréter s 1m
espace contenant vm rmw de romces. Cuand wme umité part dhn
espace contenant imymr de ronces, um dé est lancé. Sur un résultat
infériewr om égal a 3, cette umité recoit 1 marquewr de blessue et ne
peut pas partir de l'espace du rom de ronces. S um résultat de 4 ou
plus, cette umité se déplace normalement. ne waté ne pent jamais
wiiliser un événement on une eapacité spécinle powr se déplacer par dessus
une wnafé qui est suy wn e de ronces.

4. Attaque :um o de ronces peut éfre attagqué méme 5l y aume
umité partageant l'espace o le mar se trouve, Un jouewr doit
déclarer sl attaque 1'umité oule o de ronces avant V'attagque.

&

LIne awaife s wm mur de ronces est considérée conme adiacente & ce g
de ronces ef pent Uaftaguer, L nowr de ronces blogue la ligne de vue
camme 1w naw novmal, méme 30 Y @ wne wnité swr ce mar. Cependand, i
ne blogue pas ln ligne de vuie pour cefte wnité, Les wiités, qui parfagent
des espaces avee des waws de ronces, penvent afftaguer ef €ive aftaguées d
partir de n'onporte quelle direction qui w'est pas  bloguée pav une aufre
carfe.

5. Destruction : Chuand un omr de ronces est détut, il est placé sous

la pile de nnm de ronces du propriétaire et pas dans 1a pile magique,

Celques capacités spéciales, cormme la capacité “adaptation de
Blerg"”, se référent mmx cartes qui sont placées an-dessous d'elles et
interagissent s elles de facon spédale. Pour de telles capacités, on
ne considére pas les s de ronces commme des cartes en dessous
de ces umités. Rappelez-vous que 1'on considére yme wmité s wm
espace de mam de ronces adjacente i ce rmo de ronces, bien qu'ils
partagent cet espace.

Le cliamp de bataille

Le champ de bataille est le lieu on1 l'action se produit. Le champ de
bataille est en 2 parties, volre cité du champ de bataille et cehui de
volre adversaire. Le champ de bataille est anssi divisé en plusievrs
espaces pouvant aceueilli des cartes. Ces espaces seront utilisés
pour le placement de carte et mesmer la distance entre les cartes.
Sur les 2 extrémités du Champ de bataille 3 zones sont marqueées
poax les cartes que vous utiliserez pendant le jen: la pile de pioche,
la pile magique et la pile de défansse.
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Configuration de Jeu

1. Dépliez le champ de bataille et placez le s ime sirface plate
entre les joueurs avec les piles de cartes face mnx jouewms,

2, prenez le dé et les marquewns de blessure et placez-les a cité du
champ de bataille 4 portée de tous les jouemns.

3. Chaque jouewr choisit un deck de cartes, Chagque dedk de cartes
a mme coulewr umigque et un symbole qui permettent d'identifier
quelles cartes appartienment i ce decc

4, Chaque deck inchit vme carte de réfévence powr aider le jouewr,
Gardez la en main.

5. Chaque jouewr regarde sa carte de référence et installe "sa
confi;uration de départ” mum le champ de bataflle comne indique
i sa carte de réfévence. Chaque jouewr doit placer ses cartes s
le champs de bataille de telle facon quil puisse lire a 1'endroit le
nom de ses cartes sur le champ de bataille, Ceci vous aidera a
identifier faclement quelles cartes vous contrdlez s le champ de
bataille.

6. Les jouewrs mélangent lewns cartes restantes et les placent faces
cachées mm lewr pile de pioche. Les jouewmrs comamencent le jen sans
carte dans lewr main.

7. Chaque jouewr lance mm dé. Le jouewr avec le meillewr score
choisit qui commence. Le jouewr qui cormmomence le premier towr de
jen doit ignorer les phases 1 43 del'ordre de towr et commmence le
towr par la phase de mouvement. Pendant cette premiére phase de
mouvermnent le premier jouewnr peut seulement déplacer jusqu'a 2
umiteés, au lien des 3 normales. Le jouewr peut alors achever le reste
de son tour normalement.

Tour dejen

Chaque towr de jen dans des Guerres Suomnoner est divisé en 6
phases, qui doivent ére jouées dans cet ordre.

1. Fiocher

2. Invoquer

3. Jouer des cartes évenement
4. Mowuvernent

5. Attaque
6. Construction magique

Apreés qum jouewmr ait acheveé les 6 phases, c'est le tour de son
adversaire.

a

Phase 1: Piocher

Piochez des cartes jusqu'a ce que vous en ayez 5 dans volre main
(Exernple : si vous cormommencez votre towr avec 3 cartes dans votre
main vous piochez 2 cartes).

5i, powr piocher, volre pile est vide, vous ne pouvez plas piocher
de cartes et vous devez finir le jeu avec les cartes restantes s le
champ de bataille (inchiant 1a pile magique) et dans volre main.

Phase 2 : Invoquer

Pendant cette phase vous pouvezr woquer des umités sur le
champ de bataille. Powr Invoquer wme umité vous devez payer
son. coiit en dépensant des points de magie. Poar dépenser mm
point de magie, enlevez 1 carte du sormanet de votre pile magique
et placez la face visible dans votre pile de déefansse. Dépenser 2
points de magie enléve 2 cartes du sommet de wvolre pile
magique, ete. (Par exemple : wvous woulez mwoquer wolre
Champion gobelin Kreep s le champ de bataille. Kreep a ym
coiit d'mvocation de 4, powr invoquer Kreep vous devez d'abord
enlever 4 cartes du sommet de volre pile magique et les placer
face visible n votre pile de défansse).

Ensuite vous devez placer 1'mité woquée s v espace vide
adjacent 4 yme carte roam que vous confrdlez. Si vous n'avez pas
assez de cartes dans volre pile magique powr payer le coiit
d'imvocation dvme mmité on 5'il n'y a auom espace vide adjacent a
ume carte rmr que vous condrdlez, vous ne pouvez pas Invoquer
cette umite.

Vous pouvez mvoquer mrtant dvmités que vous en avez dans
volre main tant que vous pouvez payer le coiit dinvocation et
tant qu'il v a assez d'espaces vides adjacents s nms que vous
contrilez.

Espace adjacent

On considere quvme carte est adjacente a mme aulre carte quand
elle ocoupe 1 des & espaces a coté de cette carte. On ne considére
pas les espaces qui sont connectés en diagonale 4 yme carte comnme
des espaces adjacents.

Phase 3 : j ouer des cartes

evenement

Pendanit cette phase, vous pouvez jouer des cartes d'évenement, y
cornpris des cartes rmms. [In'y a amome Emite s nombre de cartes
d'évenement que wvous pouvez jouer en 1 towr. Les cartes
d'éveénement sont jouées et résohlues 1 par 1 et des qu'elles sont
posées. Aprés avoir joué ume carte d'événement, placez face visible
cette carte dans votre pile de défansse.



Note : quelques cartes d'événement nécessitent certaines conditions
pour qu'elle puissent étre jouées. Vous devez respecter towutes les
conulitions nscrites avant de jouer de telles cartes.

Note : pour jouer une carte mam vous placez simplement la carte s
n'importe quel espace vide s votre coté du champ de bataille,

Phase 4: Mouvement

Pendant cette phase, vous pouvez avancer 3 de wos umités. elles
peuvent avancer de 2 espaces chaome. Les cartes ne pewvent pas se
déplacer en diagonale et a travers des espaces ocoupes par d'mitres
cartes. Les cartes doivent finir lewr mouvement sur um espace
nocoupé, Anome unité ne peut ére déplacée plas dvme fois durant
cette phase 34 moins qu'm événement ou ume capacité spéciale
n'indique le contraire.

Ouelques capacités spéciales somt activées quand ume umité se
deéplace. Un jouewr peut anmoncer quil déplace mme wmité de 0 powr
activer yme telle capacité sans devoir déplacer 1umité. cela compte
comnane le déplacement de 1 des 3 umités que vous pouvez déplacer
pendant cette phase.

Exﬁn.!yics de monvement corvect

Phase 5: Attague

Pendant cette phase, vous pouvez attaquer avec 3 umités
différentes que vous contrdlez sur le champ de bataille, Les vmités
avec lesquelles vous voulez attaquer ne doivent pas forcément
étre les meémes que celles qui se somt déplacées dams la phase
précédente,

Ancame umité ne peut attaquer plas dvme fois par phase d'attaque
i moins quun événement ou une capacité spéciale ne 1'y autorise,
S5i ume capacité spéciale on vm événement permet a yme umité
d'attaquer plasiewrs fois, cette umité compte quand meéme comime
1 seule des 3 umités avec lesquelles on vous permet d'attaquer
pendant cette phase. Résolvez chagque attaque avant la suivante,
En attaquant ume umité, si vous la débruisez, placez la carte de cette
umité, face cachée, nmx VOTRE pile magique.

Vous pouvez attagquer et débunre vos propres cartes mais ume
wmité ne peut pas s'attaquer. En attaquant avec ume umité vous
devez utiliser la valewr d'attaque entiére de 1'vmité.

L'attaque avec mme carte d'vmité qui v ale symbole d'épée :les cartes
dumité avec le symbole d'épee mm elles peuvent seulement
attaquer des cartes adjacentes. On ne considére pas les espaces qui
sont en diagonale mais seulemnent les 4 cdtés comme adjacents.

Les wnités ne pewvent pas attaguer en dingonale

L'attaque avec mme carte d'umite qui v ale symbole d'are (attaque
eterudne) : les cartes dumité avec le symbole d'are peuvent attaquer
les cartes qui sont éloignées jusqu'a 3 espaces. Vous pouvez
seulement attaquer tme carte qui est dans une ligne droite de la
carte dvmité attaquante, verticalernent ou horizontalement; vous
ne pouvez pas attaquer en diagonale. Vous ne pouvez pas attaquer
1me carte qui est bloquée par 1 on phusieurs auatres cartes.



Exenple d'une carte bloguant wne aftague éfendue

Resolution d'une attague et alimentation de

votre pile magique
Pour attaquer, lancez 1m nombre de deés égal a la valewr d'attaque
de l'umité attaquante.

Dy a2types de résultats :

-um résultat de 3 ou phas est vm succes
-um résultat de 2 oumoins est um échec

Pour chaque jet qui est um succés, ajoutez immarqueir de blesse
ala carte qui est attaquée. Les marquewnrs de blessure ont 2 faces, 5
wvous placez le coté SANS le 3 face visible il repreésente 1 blesmume. Si
wous placez le cité AVEC le 3 visible il représente 3 blessumes.

Si votre attaque a ajouté assez de marquewnrs de blessme pow
détruire 1me carte, vous placez alors cette carte face cachée nim
volre pile magique, elle vous fowrnit ainsi phus de puissance powr
invoquer wvos wumités a la bataille powr la prochane phase
d'invocation.
un exemple dattaque

Sphub attaque wm Minewr, le jouewmr lance 3 dés (la valemr d'attaque
de Sphab est de 3).1 obtient mmn dé a 2, vm anatre a 4 et le dernder a 6,
donc Splub a porté 2 coups (le 4 et le 6) sur le Minewr, denx
marquents de blesmme sont ajoutés a la carte du Minewr, Puisque le

Minewr cormnence le jen avec seulement 2 points de vie, I'attaque
est done sutfisante pour le détruire et la carte du Minewr est placée

st 1a pile magique du jouewr attaquant avec Splub.

Phase 6 : Construction mﬂéglque
Pendant cette phase, vous pouvez prendre mutant de cartes que
wvous le voulez de votre main et les placer face caché s votre pile
magique. Ced permet d'alimenter votre pile magique et libére aussi
volre main powr que vous puissiez piocher plus de cartes a votre
towr suivant.

Vous pouvez regarder les cartes dans volre propre pile magique,
mnais vous ne pouvez pas réearanger l'ordre dans lequel elles sont.

= - - - rd -

Capacités Spéciales
Chaque carte dvmité a yme capacité spéciale. Certaines capacités
spéciales contredisent les régles du jen. Ces capacités spéciales ont
la priorité s les régles de base. Par exernple : les regles dédarent
que les cartes dumité peuvent seulement avancer de 2 espaces
chanme pendant votre phase de mouvement. Cependant, les
umités avec la capacité spédale Rapide' peuvent se deplacer dvm
espace supplémentaire quand elles sont déplacées pendant votre
phase de mouvernent.



les capacités spéciales ne sont pas facultatives, i l'exception des
capacités spéciales qui remplacent ume attaque.

Les capacités spéciales qui remnplacent ime attaque sont towujours
facultatives, c'est powrquoi ces capacités utilisent le werbe
‘pouvoir”, comnme dans : "Vous pouvez avancer de 2 espaces
supplémentaires.” L'utilisation d'ume capacité spécdale lors dune
attaque compte comane 1'utilisation d'1 des 3 ymités avec lesquelles
vous pouvez attaquer pendant votre phase d'attaque.

Vactowre

Vous étes wictorieux quand vous étes le seul jouemr avec 1m
Sumnmoner sur le champ de batadlle,

Vocabulaire
Defanssée :chaque fois que les termes 'défassée’ on 'défanssée du
champ de bataille ' sont utilisés, 1a carte défanssée est toujours mise
face visible dans la pile de défausse du jouewmr jetant cette carte et
i n'est pas nécessaivemnent le jouewr 4 qui appartient cette carte.

Détruite : chaque fois quumne carte est 'détuite’ elle est placée face
cachee s la pile magique du jonewr qui a détruit cette carte et qui
n'est pas nécessairement le jouewmr a qui appartient cette carte,

A travers joumm):  quelques capacités de mouvement utilisent le
terme ‘'a travers. On ne considere pas quime carte s'est déplacée
o vme mire carte jusqu'a ce qu'elle soit sort de 1'emplacement de
cette carte. Par exemple la capacité spéciale de piétmement de
Torodin est : 'Torodin peut se déplacer s des umités cormrmmes.
Chagque mité sur laquelle Torodin se déplace recoit 1 marquewr de
blessure. Torodin doit finir son mouvement sur un espace nocoapeé,
' Dans ce cas 1vmite que Torodin piétine ne remﬂ pas la blessaure
avant que Torodin n'avance ou ne recule de l'espace ocoupé par
cette umité.

Flacer ou chamger de place : quelques capacités spéciales utilisent le
terme ‘Placer' comme dans : ' ... placer cette umité adjacente i ume
carte mamw ... 'ou ' changer les places comme dans ' ...cette umité
peut échanger de place avec ime umité adjacente ... ' aunivean de la
régle, placer ume umité ou avoir ume umité changeant de place avec
une autre n'est pas la meéme chose que le déplacement de cette
mité.

Vous condrdlez : gquand ume carte se référe a vme carte ' wvous
contrilez ' cela désigne mme carte sur le champ de bataille qui a été
placée la par vous ou dont wous avezr gagné le comtrole pa
l'utilisation dun événement ou divme capacté spéciale. Dewux
joueirs ne peuvent pas contrdler vme carte enméme temps, done si
umn autre jouewr gagne le contrdle de votre carte pendant n'importe
quelle phase de jen, vous perdez le contrdle de cette carte pendant
cette période de temps. -

Carte anie :  quand yme carte se référe a wme carte 'amde’, cela
désigne umne carte sur le champ de bataille que wvous ou volre
coéquipier contrilez.

Blessimes contre tonches : la phapart du temps quand vous réussissez
um jet d'attagque contre vme umité vous infligez 1me blessimre a cette
umité, mais il existe des capacités spéciales qui changent cette régle.
Par exemple la capacité de the Tough : ' quand ym adversaire fait ym
jet d'attaque contre cette umité, cette vmité recoit sm]ﬂnﬂli des
marquewrs de blessure sur un résultat de 4 ou phis. ' Done il est
possible de frapper yme mnité avec tous les deés que vous avez lancés
powr wme attaque, mais de blesser cette wmité avec seulement
certaing de ces jets en fonction du résultat.

D'amtres capacités spéciales vous évitent de lancer les dés et infligent
tout de méme des blessues. Par exemple la capacité " the Precise" :
"en attaquant avec cette vmité, an lieu de lancer les dés, comptez le
nombre de dés que vous mmiez lancés et infligez antant de blesnues
a l'umité qui est attaquée.” Ainmsi dans le cas la capacité « the Precse
», I'umité n'est pas frappee par l'attaque, mais recoit au lieu de cela
um nombre de blesses égal au nombre de dés qui mwait di etve
joué pour cette attaque. La capacité « Shuggish” fonctionne dvme
facon similaire. : ' quand cette vmité est attaquee, aheu de lancer les
des, comptez le nombre de dés gue vous mmiez lancés et infligez
autant de blessures a cette vmité. '

5i vme umité avec la capacité “the Precise" attaque vme umité avec la
capacité "Shiggish'", vous ne comptabilisez les dés d'attaque qu'ime
seule fois powr infliger mitant de blessures. Vous ne les comptez pas
pour chaque capacité.

Les cartes défaussées sont toujours mises face visible sur la pile de
défausse et les cartes détruites sont toujours mises face cachée s
la pile magique 4 moins que le texte dume carte ne le prédse
artremendt.

Pendant le jeu vos cartes vont done étre mélangées avec les cartes
de votre adversaive. A la fin de chaque partie vous devrez séparer
vos cartes et reconstituer les decks originmrc

Ouelques capacités spédales, cornne capacité « Blerg », vous disent
de placer des cartes en-dessous dume carte dumité qui est s le
champ de bataille,

- Chagque fois que vous déplacez vme umité qui a d'autres cartes
ai-dessous, toutes les cartes en-dessous de celle-di se déplacent avec
cette umite.

= Cuand uyme umité avec d'matres cartes en-dessous est détite,
la carte d'umité et toutes les cartes en-dessous sont placées face
cachée nim la pile magique du jouewnr détisant cette vmité,

= Cumd wme wvmité avec d'aatres cartes en-dessous est
défaissée, la carte dumité et toutes les cartes en-dessous somt
pPlacées dans la pile de défausse dujouewn jetant cette umité,
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- Les moamws de ronces sont une exception aux preécedentes regles.

Unrnm de ronces peut tve sous ume carte dumité, mais, il ne subira
pas les régles précédentes comume yme mire carte sous cette carte
d'umite.
En comptant des espaces pour n'importe quel but, on ne compte
jamais en diagonale. La seule exception a cette régle somt des
capacités spédales qui permettent i ume vmité définie d'attaquer en
diagonale. Cela signifie quand wvous ufilisez yme carte avec ume
capacité spédale, que sila capacité spéciale ne spécifie pas "en ligne
droite" wvous pouvez compter les espaces comme por um
mourverment.

Ouelques evénements et des capacités spéciales vous permettent de
déplacer om attaquer avec des wmités en dehors de wvolre phase
normale de mouvement ou d'attaque. Par exemple :

IMPLACABLE (RELENTLESS)

Les combattants Gobelins n'attaquent pas pendant votre phase
d'attaque. Au lien de cela, immeédiaternent aprés wvotre phase
d'attaque normale, wous pouvezr attaquer avec jusqua 2
combattants Gobeling que vous contrdlez.

Dans cet exemple, les combattants Gobelins sont des umités qui
n'attaquent pas pendant votre phase d'attaque et done ne comptent
pas dans le nombre total d'vmités que vous pouvez utiliser pendant
volre phase d'attaque a ce towur,

On considére des mouvemnents et des attaques ayant lien a
l'extériemr de wotre phase normale de mowvement ou d'attague
comnne des mouvements et des attaques grahumts. Ainsi dans cet
exernple vous pouvez toujours attaquer avee 2 combattants Gobelin
en phus de l'attaque avec les 3 cartes dwvmité que vous pouvez
utilisées pendant votre phase d'attaque normale.

COelques cartes d'événement donnment ume capacité spéciale
Pprovisoive muxumités. Une umité peut acquérir des capacités speéciales
multiples de cette facon, mais les capacités spéciales de méme nom
ne peavent pas s'acomouler. Par le : si vous jouez la carte
d'événement "DUCK AND COVER", donnant a vos gobelins des
Sables la capacité spéciale "CAMOUFLAGE", jouer un autre "DUCK
AND COVER" serait inefficace, et n'mméliorerait pas la capacité
spéciale "CAMOUFLAGE" déja en place d'auame fagon.

Des cartes d'événement i effet peuvent s'acomnuler, y compris des
cartes d'événernent du méme type, alors que les capacités spéciales
du méme nom ne s'acomulent pas. Par le : 51 vous jouez umne
carte d'événement "STALKING ADVANCE" powr déplacer chaom
de vos Elfes Fantomes dum espace, vous ponriez alors jouer ime
seconde carte  d'événement “"STALKING ADVANCE" pom
deéplacer chacum de vos Elfes Fantomes d'um espace supplémentaire.
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5i les effets de 2 capacités speciales ou de cartes d'événement se
dédenchent en méme temps, le jouewr dont c'est le towr détermnine
dans quel ordee ces effets se résondront. De méme si ime attaque
frappe phisiewr's ymités en méme temps, I'attaquant choisit dans
quel ordre elles sont frappées.

5iwm événement ou ume capacité spéciale prédse que vous pouvez
Tatiliser a tout moment, vous pouvez l'utiliser i tout moment
pendant votre towr ou a n'importe quelle phase du towr de votre
adversaire.

Ouandd vme capacité spéciale ou vm événement vous permet de
prendre le contrdle de la carte dvm adversaire, towpmez cette carte
pour que vous puissiez lalire dans le bon sens (le nom de la carte en
haut de votre coté du champ de bataille).

5ile contrdle de cette carte retowmme i volre adversaire elle devra
alors étre towmmée de nouvean powr qu'elle puisse ére lue par votre
adversaive . Cela vous aide aidentifier quelles cartes vous contridlez
et quelles cartes votre adversaire contrile.

Extensions de } en

En plas de ce master set il ¥ a 3 matres types de produits de
Summmoner Wars disponibles.

Starter Sets
Cewne-cd comtierment 2 decks de Faction

papier, des deés, des marquewrs de
blessure et wm livee de regle, wvous
dormant tout ce dont vous avez besoIngss
pour vm duel avec 2 decks préts ajouer. =

Faction Decks

Cewc-cd contierment 1 deck complet
de Faction prét a jouer.

Meanforcereent Packs
Cewc-c contennent des umités pour
difféventes factioms aussi bien que
des unités mercenaires.




Construction de Deck

Dans ce jeu tous les decks de Faction sont consbruits et préts a jouer.
Cependant si vous rassemblez différents produits de Summomoner
Wars vous ponrez constitier um deck sur mesnure qui s'adaptera a
volre style de jen personnel

Mercenaires

Dans d'autres produits de Summoner Wars vous trouverez wme
sorte spéciale de carte d'vmité appelée mercenaire.

Ces cartes mercenaires sont grises et n'ont pas de symbole de
faction. Ces cartes mercenaires peuvent etre chises dans
NIMPORTE QUEL deds, jusqu'a ym maxinmon de 6 cates
metcenaires dans ym deck simple,

Note : les mercenaires mmont vm dos de carte de coulewr différvente
du reste des cartes dans votve dedc Cela signifie que les jouewrs
powmront dire quand vous avez une carte mercenaire an dessus de
votre pile de pioche ou dans volre main.

Comment Constrire un deck
- Powr fare mur mesmme mm deck de Sionmoner Wars vous
devez commencer en choisissant 1m Syummoner. Rassemblez 1a carte
dumité de ce Stonmoner et sa carte de référence.

- Sur 1a carte de référence de votre Summmnoner il y avme liste de
cartes d'événement. Vous devez inchme dans votre deck chaome
des cartes d'évenement inscrites et pas plas.

- Vous trouverezr aussi mm la carte de référence de wotre
Sunmoner ' ume configuration de départ . La confignration de
départ du Summoner est utilisée pour déterminer quelles cartes
seront placées mm le champ de bataille en début de partie et o elles
seront placées s le champ de bataille en jouant avec ce Summmoner.
Vous devez mchme dans votre deck chanme des cartes qui seront
utilisées dans la configuration de départ de votre Sunnrmoner.

- Ajoutez ensuite 2 cartes mam a volre deds

- Finalement, ajoutez assez de cartes dunité i votre deck pour
que vous ayez umn total de 15 umités commmmes et 3 umités de
champion dans volre decds. Toutes les wmités dans votre deck
doivent appartentr a la méme facon que wvolre Swmmoner, a
l'exception des umités mercenaires. Vous ne pouvez jamais avoir phis
de 1 copie dme mité de champion spédtique dans votre deck et
Vous ne pouvez janais avoir phas de 10 copies d'ume umité commame
specifique dans votre deds

Cela signifie que dans votre deck personnalisé y mma vm total de 1
Summoner, 9 cartes d'événement, 3 cartes mmms, 15 umités
cornrmmies et 3 umités de champion.
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Ajout de joueurs

Il ¥ a seulement 1 champ de bataille inclus dans le Master Set qua
est destiné a 2 jouewrs. Cependant avec l'achat d'vm Master Set
supplémentaire ou d'un starter set ou dvym champ de bataille, vous
PomTez jouer jusqu'a 4 jouewrs.

3-4 joueurs

1 - Poam jouer a 3 ou 4 jouewns, commencez par placer 2 champs de
bataille 1'm 4 coté de l'aatre cormme indigqué dans l'exernple a la
page 20 de cette regle.

2 - Divisez ensuite les jouewrs en 2 équipes. Chaque jouewr choisira
um deck et placera ses cartes de confimiration de départ s le
champ de bataille. Dans ume partie 3 3 jouewr 1 des jouewrs sera
seul contre les 2 mitres et ce jouewr choisiva 2 decks et jouera chaonm
des 2 decks séparés s 2 towrs différents. Les régles seromt
interpréteées de facon indépendantes pour les 2 decks utilisés par le
joueir en fonction du tour de jew

3 - Chaque jouewr lance vm dé. Le jouewr avec le meillewr score
prendle premier tour.

4 - le towr de jem de chagque jouewr se passe dans l'ordre mdique
dans le diagramnme alapage 21.

En jouant a 3 ou 4 jouewrs, il est possible que les deux jouewrs sur 1
cité puissent vouloir jouer avec umn deck qui inchat des ymités avec
lesquelles levn coéquupier joue aussi.

Powr wous aider a idenmfifier quelles cartes appartienment a quel
jouelr, vous pouvez marquer vos cartes. Vous pouvez utiliser des
pochettes dans lesquelles vous glissez les cartes de votre deds. Pour
des situations de towrmnoi, il sexa plas facle d'identifier vos cartes de
celles dvm adversaire quand vous jouez tous les dewx la méme
faction. Cela dissimmlera amssi lesquelles de wvos cartes sont des
mercenaires. Cela est autorise et méme conseille.

Regles pour 3 ou 4 joueurs
Lesrégles a 3 ou plus de joueurs sont les mémes que pour 2 jouewns
avec quelques compléments :

1 - Ouand vous placez  des cartes manr vous pouvez les placer
n'importe ol sur le cité de votre équipe du champ de bataille.

2 - Ouand vous vous déplacez, vous pouvez vous déplacer dwm
champ de bataille a 1'autre, en se déplacant a travers les bords du
Platean de champ de bataflle qud sont 1'ym 4 coté de 'aatre, ou en se
déplacant d'vme extrémité du champ de bataille al'matre extrémite,
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cornme indiqué dans 1'exermnple ala page 20 de cette régle.
Note : se déplacer et attaquer dume extrémite du champ de bataille
aume mire estinterdit dans le jen a 2 jouewrs.

3 - Powr la phase d'attaque vous appliquez les mémes regles que
pour le déplacement s des chamnps de bataille multiples. Vous
pouvez attaquer i travers um bord du platean de champ de bataille,
et frapper ume carte sip ym mutre platean de champ de bataille,
cornme indiqué dans I'exermnple ala page 20 de cette régle.

4 - Ouand le Summoner dvm jouewr est deétnuit le jouewr doit
reprendre en main les cartes encore présentes s le chanp de
bataille et qui sont sous son contrdle amsi que sa pioche et sa pile de
défansse. I ajoute ensuite toutes les cartes de sa pile magique ala
pile magique de son coéquipier. Ce joueur est maintenant hors jew

5 - Pendant la phase de construction de la pile magique, en phus de
la possibilité de prendre des cartes de votre main et de les placer
dans votre pile magique, vous pouvez aussi prenvdre mpant de
cartes que vous le voulez de votre pile magique et les placer, faces

cachées, s la pile magique de volre coéquipier.
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