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Fue Ret-Talus, el sefior del Reino Caldo, quién encontrs
la primera Piedra de Invocacién. La pledra confirié su
poder al rey de corazén oscuro, comvirtiéndolo en el
primero de los Invocadores.

Durante mil afios, Ret-Talus nunca fue desafiado Ya
que €l y sus invocaciones causaban estragos en el mundo
de Itharia. El poder de la pledra era tan grande que,
aunque el mundo envié ejércitos enteros para luchar
contra él, ninguno pudo derrotar al vil gobernante.

No fue hasta que Dane Lightbringer descubris uma
segunda Piedra de Invocacién que el reinado de Ret-Talus
fue puesto en jaque. El descubrimiento de una sequnda
piedra dio al pueblo de Itharia uma nueva esperanza,
porque no solo significaba que el poder de Ret-Talus
tenia un oponente, sino que también significaba que
la Piedra de Invocacién no era imica. Si habia dos,
sequro que habia mas. Cada faccién de Itharia empezs o
invertir sus recursos en explorar el mundo en busca de
una Pledra de Invocacién para reclamarla como propia.

Se revelaron mds piedras y surgieron mas Invocadores;
sin embargo, estos Invocadores de Itharia fracasaron en
unirse contra su amenaza comin. A cambio, han dejado
que las viejas rivalidades entre facciones y el deseo por
el poder de mds Piedras de Invocacién les enfrente a los
unos contra los otros.

iQOue empiecen las batallas
de los Invocadores!




Ohietivo del juego

Summoner Wars es un juego de cartas
expandible para 2 jugadores, en el que estos
asumen el papel de Invocadores que luchan
entre si. Invocarian a fuertes guerreros, los
guiaran por el campo de batalla y pondran en
juego poderosos eventos en un esfuerzo por
destruir al Invocador oponente.

Componentes
Dados

A X

e Golpe cuerpo a cuerpo
Zi Golpe a distancia W= Especial

Cartas de Unidad

. Nombre 6. Coste
. Clase 1. Habilidad

. Faccién 8. Simbolo
del mazo

9. Simbolo 4/ A

. Fuerza

. Vida

1. Nombre 4. Fase de juego
2. Clase 5. Simbolo del mazo
3. Coste 6. Efecto

Cartas de Estructura

1. Nombre 3. Coste
2. Clase 4. Vida

Fichas
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1. Aliento 2. Daiio 3. Magia
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Para preparar una partida a Summoner Wars, sigue estos pasos:

1. Coloca el campo de batalla entre
los 2 jugadores.

. Crea un suministro con las fichas de
Daiio y Aliento al alcance de ambos.

Cada jugador escoge un mazo de

Faccién o crea su mazo personalizado.

. Cada jugador coloca su Invocador,
2 Unidades iniciales y el Portal
inicial en el campo de batalla, tal y
como se indica en el reverso de su
carta de Invocador.

6.

Nota: Los Portales iniciales tienen

10 de vida.

. Cada jugador baraja las cartas

restantes y las coloca bocabajo en su
mazo de robo. Luego, roba 5 cartas.

Determina al azar el jugador inicial.
Ese jugador coloca su ficha de Magia
en la casilla 2 y el otro yugador
coloca su ficha de Magia en la

casilla 3 de sus medidores de Magia.




’
Secuencia del turno
Los jugadores se alternan por turnos hasta que I jugador gana la partida al destruir al Invocador
de su oponente. En el turno del jugador, tiene que completar las siguientes 6 Fases en orden:

1: Invocar - 2:NMover - 3: Construir - 4: Atacar - 5: Magia - 6: Fobar

Una vez que un jugador completa las 6 Fases, empieza el turno de su oponente.
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fdse 1 I]'lvocdl’ L% FEfemplo: Inyocar una Unidad

Invoca un nimero de Unidades

s

a tu eleccién de tu mano al —
campo de batalla. Para invocar Coste de
a una Unidad, paga su coste s
gastando una cantidad de Magia la Uit
igual al coste de la Unidad y colocala

en un espacio vacio adyacente a un Portal
que controles.

Guastar/Obtener Magia

Para gastar u obtener | o mis de Magia,
mueve tu ficha de Magia arriba o abajo esa
cantidad de casillas en tu medidor de Magia
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Medidor de Magia

Adyacencia

Una carta o un espacio estan adyacentes a
otro si comparten un lado. En diagonal no se
considera adyacente.

aun Arquero no muerto de su mano.

2. Puede colocar la Unidad en un
espacio vacio a su eleccion
adyacente a su Portal.

3. Decide colocarla inmediatamente
debajo de su Portal.




‘Fase 2: Mover

Mueve hasta 3 Unidades diferentes que
controles | o 2 espacios cada una. Las Unidades
solo pueden moverse hasta y a través de
espacios vacios y adyacentes. Una Unidad que
también sea una Estructura no se puede mover
a no ser que un efecto lo permita.
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Efemplo: Mover

Las Unidades

se pueden mover ||

en vertical u
horizontal I o
2 espacios.

. Las Unidades
se pueden mover
| I espacio en vertical |
\ ylespacio en
| horizontal
‘ Yy viceversa.

Las Unidades se pueden
mover I espacio y luego
volver al mismo espacio.

(A veces esto sirve para

desencadenar una habilidad).

=1 Las Unidades
| NO PUEDEN
moverse en

diagonal.

Las Estructuras
| NO PUEDEN

moverse.

Las Unidades

NO PUEDEN
| atravesar otras
| cartas.

Fase 3: Construir

Construye un nimero de Portales u otras
Estructuras a tu eleccién de tu mano en
el campo de batalla. Para construir una
Estructura, paga su coste y colécala en un
espacio vacio adyacente a tu Invocador o
en tus 3 ultimas filas.

Efemplo: Construir una Estructura |

Lado del oponente

Puedes construir una Estructura en un
espacio a tu eleccioén de los resaltados
en verde. (Tus 3 dltimas filas o
adyacente a tu Invocador).
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Fase 4: Atacar

Ataca con hasta 3 Unidades diferentes que
controles. (No tienen que ser Jas mismas
Unidades que hayas movido este turno.)

Para atacar con una Unidad, sigue los pasos
en orden:

1. Declara un objetivo:
Las Unidades cuerpo
a cuerpo (£) pueden
dirigir su ataque a cartas
adyacentes. Las
Unidades a distancia (7’\)
pueden dirigir su ataque
a cualquier carta a un
maximo de 3 espacios
vacios de distancia en
linea recta.

. Lanza: Lanza un
nimero de dados igual
a la fuerza de ataque de

la Unidad.

3. Anade Dafio: Afade
1 de Dafio al objetivo
por cada simbolo que coincida con el
simbolo £/ de la Unidad atacante.

Ignora los resultados R a no ser que se indique

con 2 de fuerza

lo contrario. El simbolo «®» significa
«resuelve también los siguientes simbolos/
texto por cada R obtenido».

Dafiar y Destruir cartas

Para aiiadir Dafio a una carta, coloca fichas
de Daiio sobre ella. La Vida de una carta
se reduce en | por cada Daiio que tenga.

Si la Vida de una carta alcanza 0, esa carta
es destruida. Descarta esa carta. Las cartas
debajo de una carta destruida se descartan,
pero no se destruyen.

Obtén 1 de Magia cada vez que una carta que
controles destruya una carta de ENEMIGO.
Descartar cartas

Para descartar una carta, retira cualquier ficha
sobre ella y col6cala bocabajo en la parte
superior de la pila de descarte de su duefio.
Descarta cualquier carta que estuviera debajo.

Coste de la no accién

Afiade 1 de Dafio a tu Invocador al final de tu
Fase de ataque si no dirigiste tu ataque a una

carta de enemigo en este turno.

L Enrique usa su Tirador horda
para realizar un ataque a distancia
contra el Guerrero no muerto de
Elena, a 2 espacios de distancia.

2. El Tirador horda tiene 2 de fuerza,
por lo que Enrique lanza 2 dados.

J. Al ser un ataque a distancia y
salir como resultado 2 simbolos de
a distancia, coloca 2 fichas de Daiio
sobre el Guerrero no muerto.

BT I SR AR




Fase 5: Magia

DCSCE]‘H cualquicr nimero de cartas de tu mano

(bocabajo). Obtén 1 de Magia por cada una.

Efemplo: Descartar por Magia

Elena descarta 2 cartas de su mano

para obtener 2 de Magia.

Fage 6: Rohar

Si tienes menos de S cartas en tu mano, roba
hasta tener S cartas.

Efemplo: Robar hasta 5 cartas

A Elena le quedan 2 cartas al inicio
de su Fase de robo, por lo que roba
J cartas para tener una mano de 5.

Mazo de robo vacio

Si tu mazo de robo se agota, NO vuelvas a
barajar tu pila de descarte. No puedes robar
cartas si tu mazo de robo esti vacio.

Cartasg de evento

Juega cartas de evento en tu turno durante

la Fase que se indique en la carta. Para jugar
una carta de evento, paga su coste, resuelve
sus efectos y, luego, descartala. Las cartas de
evento no se pueden jugar mientras sc esté
resolviendo un efecto en la partida; es decir,
mientras se esté invocando, construyendo,
moviendo, atacando o resolviendo un evento,
habilidad u otro efecto.

Efectos de evento activos

Si juegas una carta de evento con la

palabra clave ACTIVO en ella, en vez de
descartarla, col6cala en tu drea activa.

Los efectos de la carta de una carta de evento
en tu irea activa siguen en juego. Al inicio de
tu siguiente turno, descarta todas las cartas de
evento en tu irea activa. No puedes jugar una
carta de evento si ya tienes un evento activo
en juego con el mismo nombre.

o R

Efemplo: Efecto activo en fuego

VENTOS ACTINOS

E

Ganar la partida

Cuando solo quede el Invocador de 1 jugador
en el campo de batalla, ese jugador gana.
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Nomhre

Si una carta de efecto hace referencia a un
nombre, se refiere a cualquier carta que tenga
csa(s] palabra(s) en parte de su nombre.

Ejemplo: Una Unidad «no muerta»
incluye tanto a un Guerrero no muerto
como a un Pe6n no muerto, ya que ambos
son Unidades con las palabras no muerto
en sus nombres. Una Unidad «arquera»
incluye tanto a un Arquero de la ciudadela
como un Arquero del viento.

Aliento

Las fichas de Aliento tienen

varios efectos segin en

las cartas en las que estén

en jucgo. Para alentar una

carta, coloca una ficha de Aliento sobre
clla (no hay limite). Si un efecto de una
carta requiere que gastes | o mas fichas de
Aliento, retira ese nimero de fichas de
Aliento de esa carta (la carta debe tener al
menos esa cantidad de Aliento para activar
dicho efecto).

Forzar

Para forzar una carta | o mis espacios,
deslizala esa cantidad de espacios vacios
en linea recta en una misma direccion
(horizontal o vertical). Forzar una carta
NO se considera movimiento.

Efectos desencadenados y
corflictos de tiempo

Un efecto desencadenado es el que

ocurre automaticamente cuando | o mis
condiciones se cumplen. Si 2 o mis efectos
se desencadenan al mismo tiempo, se
resuelven todos, si es posible. El jugador
cuyo turno esté en marcha decide el orden
en el que se resuelven dichos efectos.

Cartas de efecto

Las habilidades y efectos descritos en las
cartas siempre tienen preferencia sobre
las reglas habituales del juego. Consulta
el glosario si tienes alguna duda sobre la
terminologia de una carta.

Contar espacios
(objetivo g aleance)

Al contar casillas para cualquier finalidad,
nunca cuentes en diagonal a no ser que

se indique lo contrario. Las habilidades

que afectan a cartas con «al alcance de un
nimero de espacios>» siempre cuentan desde
la carta con la habilidad y no incluyen

esa carta; es decir, una carta no esti <«a 2
espacios de alcance» de si misma. Las cartas
no pueden fijarse como objetivo a si mismas
al atacar o usar habilidades.
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conStl'uBe tu MAzo | B 1 Invoeadora
Los mazos de Faccion estan preconstruidos B &l Svarax 1

y listos para jugar. Aun asi, los jugadores

pueden construir sus propios mazos de

batalla de Invocador al mezclar cartas de o

diferentes mazos de Faccion (expansiones 10% !

por separado). Para construir un mazo de = & v 4 l’oales
batalla de Invocador personalizado, escogey ~ |IE ' x1
afiade a tu mazo todo lo siguiente: d1e o Ve @ x3

« 1 Invocador

R Sl or AN Ay e v

1 Portal con 10 de Vida ‘ ,‘ = A 2 Unidades iniciales

3 Portales con 5 de Vida I o N (Enumeradas en el reverso
} [N de tu carta de Invocador). i}

-fMaga de la escarchax 1§
Golem del hielox 1

Las 2 Unidades iniciales enumeradas en el
reverso de tu carta de Invocador.

Los 2 eventos épicos enumerados en el :
reverso de tu carta de Invocador. f ¥ N oy -
(e Sz d 2 Eventos épicos

6 eventos normales ! ol (Enumeradas en el reverso

3 Unidades de élite e . de tu carta de Invocador). |
: ; U} Ariete de hielo x 2
16 Unidades comunes

Requisitos del mazo

+ Cada Unidad y evento en tu mazo tiene
que tener al menos 1 simbolo de mazo que
coincida con los simbolos de mazo de tu
Invocador.

6 Eventos normales
&4 Parapeto x 2

A s Aot o AR A

Ejemplo: Si tienes un Invocador Y
€ - & puedes incluir una carta §8 + §

[ , t l e A .
sze{)(:r[zgg)- pero no una carta con e 50 M 3 Unidades de élite
Un mazo no puede tener mis de 2 copias
de cada evento normal, | copia de cada e
Unidad de élite y 4 copias de cada Unidad | oy & +@Jarmund x 1
comun (Ias Unidades iniciales no se i
cuentan para este limite).

@ Nadianax 1
&4 Ollagx 1

16 Unidades comunes
bt =Y & Maga de escarchax 4 |
A la derecha tienes todo lo que estd incluido 5+ : (s £ Gélem de hielo x 4
en el mazo preconstruido F]e E.nanos po[ar.es. o & Caballeria de osos x 4}
Todos los mazos de Faccion siguen las mismas
instrucciones/requisitos que se indican para los
mazos personalizados.

Efemplo: Construccién de un mazo

&4 Herrero glacial x 4




" Glosario

ACERCARSE: Se refiere a movimiento
parcial o total o forzar que disminuya
el nimero de espacios necesarios para
contar de una carta a otra.

ADICIONAL: Ademas de o que permiten
las reglas habituales, puede referirse
al nimero de Unidades que atacan o
el nimero de ataques por Unidad, 0 a
cualquier otro aspecto del juego.

ADYACENTE: Una carta o espacio
esti adyacente a otra carta o espacio
si comparten un Jado. Las cartas y
espacios conectados en diagonal no son
adyacentes y una carta o espacio no es
adyacente a si misma.

ALEJARSE: Se refiere a cualquier
movimiento parcial o total o el forzar
que aumente el nimero de espacios
necesarios para contar de  una carta

a otra.

ALENTADO: Tiene l o
mas fichas de Aliento
encima.

ALIADO: Todas las cartas controladas por
un jugador son aliadas para ese jugador,
entre ellas y consigo mismas.

ALIENTO: Las fichas de Aliento tienen
varios efectos segun las cartas sobre
las que estén en juego. Para alentar una
carta, coloca | ficha de Aliento sobre
ella, incluso si ya tiene | o mis fichas de
Aliento. No hay limite para el nimero
de fichas de Aliento que puede haber

sobre una carta. El nimero de Aliento

que una carta tiene es igual al nimero

de fichas de Aliento sobre ella. Siel
efecto de una carta indica que gastes 1 o
mis fichas de Aliento, retira ese nimero
de fichas de Aliento de esa carta (o, st
se especifica, de otra carta). Si la carta
no tiene suficientes fichas de Aliento
encima, no se puede usar ese efecto. La
cara con el 3 de las fichas de Aliento
representan 3 fichas de Aliento.

AREA ACTIVA: Las ircas en cl lado del
campo de batalla en donde se colocan
los eventos activos.

ATAQUE: Una Unidad ataca tras declarar
un objetivo, lanzar los dados y
(posiblcmcntc) afiadir Dafio al objetivo,
como se describe en este reglamento
en la pigina 8, en el apartado «Fase 4:
Ataque». Otras habilidades y efectos
que afiadan Daiio no son ataques. Una
Unidad puede atacar a una carta aliada.

ATRAVESAR: Considera que una carta
no esti ahi al pasar. Una Unidad que
se pueda mover a través de comunes no
puede atravesar otras cartas ni puede
terminar su movimiento sobre una. Una
Unidad cuerpo a cuerpo no puede atacar
a través de otra carta ya que solo puede
fijar como objetivo a cartas adyacentes.

A X ESPACIOS DE ALCANCE: Una
carta esta a X espacios de alcance si
puedes alcanzar esa carta contando
X numero de espacios. Recuerda que no
puedes contar en diagonal, pero que los
espacios no tienen que estar vacios si no
se indica o contrario (por ejemplo,

X espacios vacios en linea recta).

Las habilidades que indican <alcance»
cuentan desde la carta en la que esti la
habilidad. Una carta NO se considera
que esté al alcance a X espacios de si
misma.

CAMPO DE BATALLA: Todos los
espacios en el tablero se denominan
conjuntamente el «campo de batalla».
Una carta esta en el campo de batalla
si esta en un espacio y no debajo de




otra carta.

CLASE: Abreviatura para clasificacion.
Hay 3 clases de Unidades: comunes,
de ¢lite e Invocador. Hay 2 clases de
eventos: normales y épicos.

Las Estructuras son una clase en si.
Algunos efectos de la partida solo
afectan a una clase especifica.

Nota: Todas las palabras en la clase de
una carta son parte de su clase tanto
por separado como en conjunto, por
lo que una Unidad comin tiene como
clase comun, Unidad y Unidad comiin.

,% 7”3&,

Cahalleria de oso
nanos polares
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COLOCAR: Poner algo donde se indique.

Si colocas una carta en el campo de
batalla, siempre se tiene que colocar en
un espacio vacio, a no ser que se indiquc
lo contrario.

COMUN: Una clase de una Unidad. Cada
mazo tiene 16, con hasta 4 copias de cada
uno. Las Unidades iniciales no se cuentan
para este limite.

CONSTRUIR: Escoge un Portal u otra
Estructura de tu mano, paga su coste y
col6cala en un espacio vacio del campo
de batalla durante tu Fase de construir.
Normalmente, las Estructuras deben ser
construidas adyacentes a tu Invocador
o en tus 3 ultimas filas. Cualquier carta
con una clase de Estructura se puede
construir.

CONTROLAR: Un jugador controla
cualquicr carta que empiece en Su mazo
y que ahora esté en juego o se esté
resolviendo, a no ser que un efecto
de la partida le dé el control a su
oponente. Cada carta en el campo de
batalla siempre debe estar colocada de
forma que queden orientadas hacia el
jugador que las controla. Si un efecto
del juego causa que un jugador se haga

con el control de una carta en el campo
de batalla, gira esa carta 180 ° (para

que quede orientada hacia el jugador
que ahora la controla). Si se concede

el control dnicamente durante un
momento concreto. Después, el jugador
que originalmente la controlaba la
recupera y la gira de nuevo 180 ° (para
que vuelva a estar recta para este

jugador).
COSTE: Valor indicado en todas las cartas,

excepto en los Invocadores. El coste,
que puede ser 0, es la cantidad de Magia
que se tiene que gastar para Invocar

esa Unidad, construir esa Estructura o
poner en juego ese evento.

CUALQUIER NUMERO Cero o

cualquicr nimero entero positivo.

DANADO: Tiene | o mis fichas de Daiio

encima.

DANAR: Para afiadir | o mis Dafio a una
carta, coloca ese nimero de fichas de
Daiio sobre ella. EI nimero de Dasio
que tiene una carta es igual al nimero
de fichas de Daiio sobre ella. EI Dano
en una carta reduce su Vida [cada Dano
reduce la Vida en 1). Si la Vida de una
carta alcanza (o desciende por debajo
dc] 0, es destruida. La cara con el 3 de
las fichas de Dafio representan 3 fichas

de Daito.
DEBAJO: Algunos efectos te indican que

coloques una carta debajo de otra.
Colocala bajo esa carta en el mismo
espacio y con la misma orientacion

(el mismo jugador controla las dos
cartas). Si una carta se mueve, es
forzada o de otra forma cambia su
posicion en el campo de batalla, todas
las cartas que tenga debajo permanecen
debajo de ella. Si un oponente toma el
control de una carta, toma el control
de todas las cartas que tiene debajo.
Las cartas debajo de otra carta estin en
juego, pero no en el campo de batalla
y no pueden ser fijadas como objetivo,
no les afectan los efectos del juego

ni cuentan para ello, a no ser que se




indique lo contrario. Si una carta es
destruida, descartada o devuelta a tu
mano, descarta todas las cartas que
tenga debajo. Nota: Antes de colocar
una carta (A) debajo de otra (B).
descarta cualquicr carta que estuviera
debajo de la carta A y retira cualquier
ficha que estuviera sobre esta.

DESALENTADO: No tiene fichas de

Aliento encima.

DESCARTAR: Para descartar una carta,
col6cala bocabajo en la pila de descarte
de su duefio. Si una carta se descarta
del campo de batalla, cualquier carta
debajo de esta se descarta y cualquicr
ficha sobre ella se retira. Si una carta
descartada se vuelve a colocar en el
campo de batalla, se considera una
nueva carta.

DESPUES: Un efecto (B) que ocurre
después de otro efecto (A) debe
ocurrir en cuanto el efecto de A se haya
resuelto por completo y antes de otro
efecto (cxccpto otro efecto que ocurra

antes de A).

Ejemplos: Después de que esta Unidad
se mueva: inmediatamente después de
que esa Unidad se mueva todos los
espacios que pensaba moverse durante
esa activacion.

Después de que esta Unidad ataque:
inmediatamente después de todos los
pasos del ataque de la Unidad, incluido
afiadir Daiio y destruir al objetivo, st
procede.

DESTRUIR: Para destruir una carta,
descirtala (colécala bocabajo en la pila
de descarte de su propictario). Si una
carta es destruida, descarta cualquier
carta debajo de esta y retira cualquicr
ficha sobre ella.

Obtén | de Magia:

si un ataque de una Unidad que
controles se dirige a una carta de tu
oponente y la destruye.

» siun evento o habilidad de una carta
que controles causa que una carta de tu

oponente sea destruida.
NO obtienes Magia:

si una carta que controles causa que otra
carta que controles sea destruida.

si el efecto de una carta de enemigo
que es destruida causa que otra carta se
destruya.

» por cualquier carta debajo de la carta

destruida.

DETRAS: Una carta esti detras de otra si

esta en una fila que esté mas cerca del
jugador que controla esa carta. Como
las cartas quedan colocadas de forma
que queden orientadas hacia el jugador
que las controla, una carta detris de
otra parecera estar «debajo» de esa otra
carta. En el eemplo a continuacion,

la carta B esta detras de la carta A.

DEVOLVER A TU MANO: Coge una

carta del campo de batalla y afiadela a tu
mano. Al devolver una carta a tu mano,
descarta cualquicr carta que estuviera
debajo y retira cualquier ficha sobre
esta. Si una carta que ha sido devuelta
regresa al campo de batalla, se considera
una nueva carta.

DE ELITE: La clase de una Unidad. Cada

mazo tiene 3 Unidades de élite Gnicas.

DIAGONAL: Una carta o espacio esta

diagonal a otra carta o espacio st
comparten una esquina.

DUENO: Un jugador es el dueiio de una

carta si ha empezado la partida con esa
carta en su mazo.

DURANTE: Un efecto que ocurre durante

un turno o Fase, sin otros limites de
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tiempo, se puede activar en cualquicr
momento de ese turno o Fase, excepto
si otro efecto del juego esta siendo
resuelto, como moverse, atacar y los
efectos que provoquen.

ENEMIGO: Cualquier carta que controle

el jugador oponente.

EN JUEGO: En el campo de batalla, debajo
de una carta que esté en el campo de
batalla o en un irea activa.

EN VEZ DE: Un efecto que se resuelve en
lugar de las reglas habituales. El efecto
original no ocurre; por ejemplo,

«en vez de moverse» quiere decir que
una carta no se ha movido y no puede
activar efectos de «después de que

esta Unidad se mueva» y «en vez de
destruir>» quiere decir que la carta no se
destruye y que no se obtiene Magia. Aun
asi, ten en cuenta que los efectos que
ocurren «en vez de moverse» y <«en vez
de atacar» se cuentan para el limite de
3 Unidades en esas Fases y una Unidad
que usa una habilidad «en vez de
moverse/ atacar» no puede moverse/
atacar en esa Fase. Los efectos que
ocurren «en vez de moverse» pueden
ocurrir incluso si una Unidad no tiene
espacios vacios adyacentes y los efectos
que ocurren «en vez de atacar>» incluso
si no hay un obyetivo viable que atacar,
pero los efectos que ocurren «en vez de
moverse/atacar»>» NO PUEDEN ocurrir
si el Juego prohibe especificamente que
esa Unidad se mueva/ataquc.

EPICO: Una clase de evento. Cada mazo
tiene 2, los cuales estan determinados
por el Invocador.

ESPACIOS EN LINEA RECTA: Una
serie de espacios adyacentes que estin
conectados en una misma direccién
(horizontal o vertical).

ESPACIOS VACIOS EN LINEA RECTA:

Una serie de espacios vacios adyacentes

ue se conectan en una misma direccion
2horizontal o vertical).

ESTRUCTURA: Un tipo de carta que se
puede construir en el campo de batalla
durante la Fase de construccién.

Las Estructuras normalmente no
pueden moverse ni atacar, pero pueden
ser atacadas y destruidas.

EVENTO: Un tipo de carta. Un evento
solo se puede jugar en el turno de su
duefio durante la Fase indicada. Para
jugar un evento, paga su coste, resuelve
sus efectos y, luego, descartala.

Las cartas de evento no se pueden

jugar mientras se esté resolviendo un
efecto del juego; por ejemplo, mientras
se invoca, construye, mueve, ataca o
mientras se resuelve una habilidad o
evento. Un evento con una clase de

Estructura entra en juego al construirlo.

Ver también: Evento activo.

EVENTO ACTIVO: Un evento con la
palabra clave ACTIVO. El texto a
continuacion de la palabra ACTIVO
se considera que permanece en efecto
mientras la carta de evento esté en el
area activa de un jugador. Tus eventos
activos se descartan al inicio de tu turno.
Un jugador no puede jugar un evento
activo si ya tiene un evento activo con el
mismo nombre en juego.

FACCION: Un atributo indicado en cada
carta de Unidad. Algunos efectos de
juego solo se aplican a Unidades
de una Faccion especifica.

FASE: 1 de las 6 partes del turno de un
jugador. En orden, las Fases son
Invocar, Mover, Construir, Atacar,

Magia, Robar.
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FILA: Una linea horizontal completa con
6 espacios adyacentes.

FINAL: Efectos que ocurren al final de
una Fase ocurren cuando esa Fase ha
terminado. Los efectos que ocurren al
final de un turno ocurren después de la
Fase de robo de ese turno.

FORZAR: Para forzar una carta | o mis
espacios, deslizala esa cantidad de
cspacios vacios en linea recta en
una misma direccion (horizontal o
vcrtical). Al leer el texto de una carta,
forzar una carta NO se considera
moverla.

FUERZA: Un valor indicado en todas las
cartas de Unidad. Si una Unidad ataca,
el jugador que la controla lanza un
numero de dados igual a la fuerza de
esa Unidad. La fuerza de una Unidad
se puede modificar [aumcntar o
disminuir) por efectos de diferentes
cartas. Ver también Fuerza base.

FUERZA BASE: El valor de fuerza

impreso en una carta de Unidad (sin

modificaciones por los efectos de otras
cartas). Si un efecto cambia la fuerza
base de una Unidad, considera el nuevo
namero como si fuese el impreso en

la carta. Si 2 0 mis efectos cambian la
fuerza base de una Unidad, considera
solo el altimo. Aplica cualquier otra
modificacién a la fuerza de la Unidad
por efectos de otras cartas a la nueva
fuerza base.

GASTAR: Para gastar | o mis de Magia,
retrocede tu ficha de Magia ese nimero
de casillas en el medidor. Para gastar
1 o mis fichas de Aliento, retira ese
numero de fichas de Aliento de Ja carta
que vas a alentar. Si no tienes suficiente
Magia o Aliento, no puedes pagar el
coste y activar ese efecto.

HABILIDAD: Un efecto en una Unidad o
Estructura. La habilidad de una carta
tiene efecto mientras esté en el campo
de batalla. Si se indica especificamente,

también tiene efecto mientras esté
debajo de una carta en el campo de
batalla, mientras esté siendo invocada o
construida, o inmediatamente después
de ser destruida. Si una carta obtiene
una habilidad que ya tiene, esta carta se
considera que tiene solo I copia de esa

habilidad. Ver también: Habilidades de

base.

HABILIDADES DE BASE: Cualquier o
todas las habilidades impresas en una
Unidad o Estructura. No se incluyen
las habilidades afiadidas por otras cartas.

HASTA: Hasta incluye 0.
IGNORAR: Omitir (no resolver) una regla

especifica o efecto.
ILESO: No tiene fichas de Dafio encima.

INICIO: Los efectos que ocurren al inicio
de una Fase ocurren antes que nada
durante esa Fase. Los efectos que
ocurren al inicio de un turno ocurren
antes de la Fase de invocacion de ese
turno.

INTERCAMBIAR POSICIONES:
Son 2 cartas que se cambian las
posiciones en las que estin. No se
considera mover ni forzar ninguna carta.

INVOCADOR: Una clase de Unidad. Cada
jugador tiene I Invocador que comienza
la partida en el campo de batalla. Si el
Invocador de un jugador es destruido,
ese jugador pierde la partida.

INVOCAR: Escoge una Unidad en tu
mano, paga su coste y col6cala en
un espacio vacio en el campo de
batalla durante tu Fase de invocacién.
Normalmente esta Unidad tiene que
ser invocada adyacente a un Portal que
controles. Cualquier carta con una clase
comin o de élite puede ser invocada.

LADO: El campo de batalla tiene 2 lados.
Las 4 filas mis cerca al jugador son
las 4 4ltimas filas, son el lado de un
jugador y las 4 filas mas lejanas son el




lado del oponente.

MAGIA: Un recurso que se puede gastar
para pagar un coste. La cantidad de
Magia que tiene cada jugador esti
representada por la posicion de la ficha
de Magia de ese jugador en su medidor,
con un miximo de 15.

MANGO: Las cartas que el jugador tiene
actualmente en su mano. No hay maximo
tamafio de cartas que se puedan tener en
la mano.

MAZO: Un conjunto completo de cartas
preparadas para un jugador para poder
jugar 2 Summoner Wars. Cada mazo
de Faccién se vende como un mazo
preparado. Consulta la seccion de
construye tu mazo en la pagina Il para
conocer las reglas sobre c6mo construir
tu mazo personalizado.

MAZO DE ROBO: En cada lado del
tablero hay un area sefialada donde
la mayoria de cartas de cada jugador
comenzaran la partida, en un mazo
bocabajo. Esta area y las cartas que se
colocan aqui son el mazo de robo de ese
jugador. El nimero de cartas en el mazo
de robo es informacion publica, pero el
contenido es privado para cada jugador.
Los jugadores no pueden reordenar
las cartas del mazo de robo una vez
preparada la partida, a no ser que se
indique lo contrario, como al recuperar
una carta del mazo de robo. Si un mazo
se queda vacio, NO vuelvas a barajar
la correspondiente pila de descarte.
Un jugador no puede robar cartas si su
mazo de robo esti vacio.

MOVER: Para mover una Unidad 1 espacio,
deslizala desde el espacio en el que
se encuentra hasta un espacio vacio
adyacente. Para mover una Unidad
2 o0 mis espacios, repite esta accion esa
cantidad de veces. Una Unidad no se
puede mover () espacios, pero se puede
mover de vuelta a un espacio del que se
acaba de mover.

NOMBRE: Si un efecto se refiere a
un nombre de una carta, se refiere
a cualquier carta que tenga esa(s)
palabra(s) como parte de o todo su
nombre. Nota: Esto se indica solo para
palabras completas, por lo que una
Estructura de hielo NO incluye una
Estructura de dispositivo de Portal.

NORMAL: Una clase de evento.
Cada mazo tiene 6, con hasta
2 copias de cada uno.

OBJETIVO: Identifica al que recibe un
ataque o al que recibe un efecto del
juego, normalmente tras contar los
espacios de una Unidad que ataque o
por una habilidad. Una carta no puede
fijarse como obyetivo a si misma.

OTRO: Indica una carta o cartas diferentes
de una carta que ya se ha mencionado.

PAGAR: Un jugador debe pagar el coste
antes de jugar una carta gastando Magia
igual al coste de Ja carta.

PILA DE DESCARTE: En cada lado del
tablero hay un area sefialada donde los
jugadores colocan bocabajo las cartas de
las que son duciios cuando se descartan.
Esta area y las cartas que se colocan
en clla son la pila de descarte de ese
jugador. EI nimero de cartas en la pila
de descarte es informacion pablica,
pero el contenido es privado para cada
jugador.

PORTAL: Una carta con la palabra Portal
en el nombre suele ser una Estructura.
Cada jugador empieza con 1 Portal
(con 10 de Vida) en el campo de batalla
y 3 Portales (con 5 de Vida) en su
pila de descarte. Los Portales sirven
como la ubicacion principal desde Ia
que se invoca: si un jugador invoca
una Unidad, coloca esa Unidad en un
espacio vacio adyacente a un Portal que
controla. Si no hay espacios
vilidos (porque un jugador no controle
ningin Portal o no haya espacios vacios
adyacentes). ese jugador no puede
invocar.
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: PUEDE: El término empleado para indicar

que un jugador tiene permiso para
desencadenar un efecto, pero no esta

obligado.
RECUPERAR: Busca en un grupo

especifico de cartas para encontrar
una carta concreta. Si has mirado

el contenido de tu mazo de robo al
recuperar una carta, barjalo de nuevo.

REEMPLAZAR: Poner una carta donde

estaba otra.

RELANZAR: Al lanzar los dados, lanza
alguno de esos dados de nuevo y
quédate con el nuevo resultado. Los
dados que se han vuelto a lanzar pueden
ser lanzados de nuevo.

RESOLVER: Sigue todos los pasos de un

efecto o regla del juego.

RETIRAR: Al quitar Daiio o aliento de una
carta, retira el numero apropiado de
fichas de esa carta y devuélvelas a sus
suministros. Si te indica retirar mas
fichas de las que hay sobre la carta,
retiralas todas.

ROBAR: Coge | 0 mis cartas de la parte
superior de tu mazo de robo y afiddelas a
tu mano.

SUMINISTRO: El irea donde se dejan las
fichas de Dafio y Aliento que no estén
en uso. Si estos componentes se agotan
usa un sustituto adecuado.

TURNO: Un turno es 1 jugador que
completa las 6 Fases de un turno en
orden: Invocar, Mover, Construir,
Atacar, Magia, Robar. Un turno
también incluye cualquier efecto que
ocurra al inicio o al final del turno de
un jugador.

ULTIMA FILA: La dltima fila es la fila
que esta mas cerca del jugador. Las dos

ultimas filas de un jugador son las dos
filas mas cerca del jugador, etc.

" Uttima fila

con las que comparas tienen nombre
diferente a esta. Un conjunto de cartas
Gnicas es aquel en el que cada carta tiene un
nombre diferente.

UNIDAD: Un tipo de carta, que incluye
comunes, de élite e Invocadores. Las
Unidades se invocan en el campo de
batalla durante la Fase de invocacién.
Las Unidades se pueden mover y
pueden atacar.

UNIDAD A DISTANCIA: Una Unidad
que tiene en su carta el simbolo 7 junto
a su valor de fuerza.

UNIDAD CUERPO A CUERPO: Una
Unidad que tiene en su carta el simbolo
£ junto a su valor de fuerza.

VACIO: Algo (una casilla, la mano, el mazo
de robo, la pila de descarte, etc.) esta
vacio si no hay nada en ¢l. En concreto,
un espacio estd vacio si no hay ninguna
carta en él.

VIDA: Valor indicado en todas las
Unidades y cartas de Estructura. Si la
Vida de una carta alcanza (o desciende
por debajo dc] 0, normalmente al anadir
Dano, esa carta es destruida.
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