STANY W DISNEY SORCERER’S ARENA: LEGENDARNE SOJUSZE - ZESTAW PODSTAWOWY

@: POMNIEJSZENIE§ Stan trwaty

@ IKL!AT;WA, Stan aktywowany

Gdy z klgtwy zostaje usuniety znacznik stanu
w fazie poczatkowej, posta¢ z tym stanem
otrzymuje 1 punkt obrazen.

@ OSZOLOMIENIE Stan aktywowany

Gdy z oszotomienia zostaje usuniety znacznik
stanu w fazie poczatkowej, przywotywacz,
ktéry kontroluje postaé z tym stanem, musi
wygnac losowa karte z reki.

@ UNIERUCHOMIENIER Stan trwaty

Postaci z tym stanem nie mozna przesunac¢
za pomoca karty ani innego efektu. Jesli mia-
taby sie z jakiegokolwiek powodu poruszyé,
zamiast tego sie nie rusza.

Stan aktywowany

ZACZAROWANAMIOTLA

Gdy z zaczarowanej miotty zostaje usuniety
znacznik stanu w fazie poczatkowej, przy-
wotywacz, ktéry kontroluje postac z tym sta-
nem, podglada 2 wierzchnie karty ze swojej
talii i odktada je z powrotem w wybranej
przez siebie kolejnosci. Nastepnie odkrywa
wierzchnig karte ze swojej talii. Jesli jest to
magiczna karta @), ta posta¢ otrzymuje stan
zaczarowand miotta 1 (czyli przywraca na
kafelek stanu znacznik, ktérego usuniecie
aktywowato ten stan).

Ten stan odzwierciedla magiczne zdolnosci
Mikiego Ucznia Czarnoksieznika: dopoki
udaje mu sie znalez¢ magiczne karty do
Lprzestudiowania’”, tatwiej jest mu dobierac
przydatne karty.

ep
usaopoly.

©Disney/Pixar

Wartos$¢ ataku podstawowego postaci z tym
stanem jest réwna 1, a przywotywacz, ktéry
Jja kontroluje, nie moze w jej turze zagrywac
kart z symbolem (¢). W dalszym ciggu moze
odrzuci¢ karte (#), aby doda¢ 1 do wartosci jej
ataku podstawowego.

@ UKRYCIE] Stan trwaty

Przeciwnik moze uzy¢ efektu bezposrednie-
go (»<) na postaci z tym stanem tylko wtedy,
gdy najpierw wygna wybrana karte z reki. Uzy-
cie przez niego efektu niebezposredniego (€»)
nie powoduje wygnania karty (zob. ,Wygnane
karty" str. 12).

@ Stan trwaty

Dodaj1do wartosci wszystkich punktéw obra-
zen zadawanych przez postac z tym stanem.

@ PROWOKACJIAW Stan trwaty

Rywale postaci z tym stanem nie moga wybie-
rac jej sojusznikéw jako cel efektéw bezposred-
nich (><), chyba ze sojusznik wybrany jako cel
réwniez ma prowokacje. Wcigz mogag uzywadé
przeciwko nim efektow niebezposrednich (€»).

Stan trwaty

©Disney

Odejmij 1 od wartosci wszystkich punktéw
obrazen otrzymywanych przez postac¢ ztym
stanem.

The Op i USAOPOLY sg znakami towarowymi USAopoly, Inc. © 2022 USAopoly, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone.

Gra zaprojektowana i wyprodukowana przez USAopoly, Inc., 5999 Avenida Encinas, Ste. 150, Carlsbad, CA 92008, USA.
WYPRODUKOWANO W CHINACH. OSTRZEZENIE! Niebezpieczenstwo zadtawienia si¢. Produkt zawiera drobne elementy
nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3. roku zycia. Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Obstuga klienta USAOPOLY, tel: 1-888-876-7659 (linia bezptatna) customerservice@usaopoly.com
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(Przed pierwszqg rozgrywkaq zdejmij folie ochronnq z figurek i podstawek).
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W tej strategicznej grze bitewnej wcielisz sie
w przywotywacza stajgcego na czele dru-
zyny bohateréw i ztoczyncédw z uniwersum Disneya
i Pixara. Korzystaj ze zré6znicowanych zdolnosci swoich
postaci, aby pokonac¢ rywali i zdobywac¢ punkty zwy-
ciestwa. Aby wygra¢, zdobadz najwiecej punktéw
zwyciestwa przed koncem ostatniej rundy. Arena
wystawi na probe Twoj3a site, przebiegtosé i zdolno-
Sci magiczne. Tylko jeden przywotywacz moze wyjs¢
z tych zmagan zwyciesko.

Czy dasz rade zebrac¢ druzyne, ktéra przezwyciezy
rywali i zaprowadzi Cie do zwyciestwa?

Zasady Disney Sorcerer’s Arena: Legendarne sojusze
podzielone zostaty na rozdziaty, ktore krok po kroku wpro-
wadza Cie w tajniki gry. Odkrywaj unikalne kombinacje
i rozwijaj swoje umiejetnosci w pojedynkach albo wezwij
na pomoc drugiego przywotywacza i razem stancie do
porywajgcego starcia 2 na 2!
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WPROWADZENIE

Zanim zaczniemy, oméwmy kilka waznych okreslen...

Przywotywacz i przeciwnik — wcielacie sie w przywotywaczy, ktérzy biorg udziat w turnieju na
arenie czarnoksieznika. Kazdy z przywotywaczy (graczy) kontroluje 1druzyne postaci. Przeciwnik to

przywotywacz, z ktérym walczysz.

Postacie, sojusznicy i rywale — kazda postac reprezentowana jest przez figurke na arenie (planszy).
Nieaktywne postacie w Twojej druzynie to sojusznicy, a wszystkie postacie w druzynie przeciwnika

to rywale.

WPROWADZENIE

SAMOUCZEK PODZIELONY NA ROZDZIALY
Disney Sorcerer’s Arena: Legendarne sojusze to
gra dla 2 albo 4 graczy, w ktorej poprowadzisz
swojg druzyne do walki przeciwko druzynie
rywali. Aby stopniowo wprowadzi¢ Cie w strate-
giczne wybory, przed ktérymi staniesz w trakcie
rozgrywki, instrukcja zostata podzielona na 4 roz-
dziaty. Po kazdym rozdziale warto przerwac czy-
tanie i rozegrac partie (albo kilka), aby przyswoic
poznane zasady. W poszczegdlnych rozdziatach
nauczysz sie nastepujacych zasad:

Rozdziat1 (zob. str. 5) uczy podstawowych zasad
Z uzyciem gotowych druzyn 2 postaci na gra-
cza-czyli przywotywacza - i ograniczonej liczby
komponentow. Przywotywacze majg w nim
mniej decyzji do podjecia w kazdej turze, dzieki
czemu z fatwoscig opanuja podstawy gry. Roz-
dziat stawia na krotka rozgrywke, aby po zapo-
Znaniu sie zzasadami mozna byto szybko zagrac
kilka partii z rzedu. Rozdziat 1 jest przeznaczony
do rozgrywki 2-osobowej.

Rozdziat 2 (zob. str. 13) daje dostep do wszystkich
8 postaci i powieksza druzyne kazdego z przywo-
tywaczy do 3 postaci. Przektada sie to na zwiek-
szenie znaczenia strategicznych decyzji. Aby dac
przywotywaczom wiecej czasu na zapoznanie sie
Z nowymi opcjami, zwiekszono w nim liczbe punk-
téw zwyciestwa niezbednych do wygranej. Zale-
camy wyprébowanie kilku réoznych kompozycji
druzyn przed przejsciem do rozdziatu 3. Rozdziat 2
Jjest przeznaczony do rozgrywki 2-osobowej.

Rozdziat 3 (zob. str. 16) wprowadza szczegdtowe
zasady przygotowania gry. Przywotywacze sko-
rzystaja w nim ze wszystkich elementow nale-
zacych do poszczegdlnych postaci i poznaja
nowa faze umiejetnosci dodang do kazdej tury.
Rozdziat 3 jest przeznaczony do rozgrywki
2-osoboweyj.

Rozdziat 4 (zob. str.19) przybliza wszystkie pozo-
state zasady gry. Przywotywacze dostang w nim
mozliwos¢ ulepszania swoich postaci, aby zdoby¢
silne umigjetnosci do konca rozgrywki. Mecha-
nika ulepszania postaci dodaje strategicznej gtebi
samej rozgrywce, ale warto rowniez miec jg na
uwadze juz na etapie wyboru druzyny. Rozdziat 4
jest przeznaczony do rozgrywki 2-osobowej.

Po rozegraniu rozdziatu 4 mozesz zapoznac sie
z dodatkowymi zasadami, dzieki ktérym bedzie-
cie moglistanac w szranki druzynowo (zob. str. 20).
Potacz sity zdrugim przywotywaczem i zmierz sie
z duetem rywali! Zasady trybu zespotowego sq
przeznaczone do rozgrywki 4-osobowe.

Nie musisz rozgrywac¢ wszystkich rozdziatow.
Przed kazda gra mozesz wspdlnie z pozostatymi
graczami zdecydowag, ktoéry poziom skompliko-
wania najbardziej Wam odpowiada.
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ROZDZIAL1

CEL GRY
Zdobadz najwiecej punktow zwyciestwa (oznaczanych tez jako ¥ albo PZ) do momentu zakon-
czenia gry.

W tej rozgrywce kazdy z przywotywaczy wybiera  Potdz arene w taki sposdb, aby kazdy z przywoty-
po 1z nastepujacych druzyn: Miki Uczen Czar- waczy miat przed soba niebieskie pola startowe
noksieznika i Aladyn (druzyna niebieska) albo nalzkorncdw planszy. Kazdy z kafelkow kolejnosci
Gaston i Ariel (druzyna czerwona). powinien byc¢ skierowany w strone przywotywa-
cza kontrolujacego dang postac i obrécony na

Przywolywacz, ktéry kontroluje Mikiego strone z odpowiednim kolo-

Ucznia Czarnoksieznika i Aladyna, rem druzyny. Utdz je w naste-

przygotowuje: pujacej kolejnosci obok areny:
B Figurke Mikiego Ucznia Czarnoksieznika, 1. Miki Uczen Czarnoksieznika

jego talie kart i kafelek kolejnosci. 2. Ariel

B Figurke Aladyna, jego talie kart i kafelek 3. Aladyn
kolejnosci. 4&.Gaston

B 2 niebieskie pierscienie przywotywacza. Potéz znacznik tury na kafelku kolejnosci

B Karte pomocy rozdziatow 1-2 obrocona Mikiego Ucznia Czarnoksieznika.
strong z rozdziatem 1do gory.

Przywotywacz, ktéry kontroluje Gastona ™
i Ariel, przygotowuje: et

B Figurke Gastona, jego talie kart i kafelek lmziu.

kolejnosci. A

B Figurke Ariel, jej talie kart i kafelek kolejnosci.
B 2 czerwone pierscienie przywotywacza.

B Karte pomocy rozdziatow 1-2 obrécong
strong z rozdziatem 1do gory.

| druzyna
" niebieska
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Maksymalny poziom punktéw wytrzymatosci -
postac nigdy nie moze mieé wiecej punktéw wytrzy-
matosci niz ich poczatkowy poziom zaznaczony
na podstawce jej figurki i na jej kafelku kolejnosci
(zob. str. 5).

PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW PRZYWOLYWACZY

Zatdz swoje pierscienie przywotywacza na pod-
stawki kontrolowanych postaci tak, aby strzatka
wskazywata maksymalny poziom punktow
wytrzymatosci (oznaczanych tez jako @ albo PW)
na podstawce danej postaci.

Gdy ktéras z postaci otrzyma
punkty obrazen w trakcie
rozgrywki, przestaw pierscien
przywotywacza, aby wskazywat
jej aktualng liczbe punktow
wytrzymatosci.

Ustaw figurki kontrolowanych postaci po swojej
stronie areny na 2 niebieskich polach startowych
najblizej srodka. Pola startowe mozna réwniez roz-
poznac po ciemnej linii przy ich krawedziach.

Do rozegrania rozdziatu 1 potrzebne sg nastepu-
jace kafelki stanow:
B zaczarowana miottaq,

B unieruchomienie,

B ukrycie.

ZACZAROWANAIMIOTEA'

Umiesc¢ je obok areny odsuniete od roztozonych
kafelkow kolejnosci postaci. Obok potdz znacz-
niki stanéw i zetony punktow zwyciestwa ().

UNIUY

SHIYIIUDS r/'ﬂ""- 4

Potasuj razem karty wszystkich swoich postaci.
To bedzie Twoja talia do konca tej rozgrywki. Dobierz
Z jej wierzchu 6 kart. 6 to rowniez maksymalna
liczba kart, ktére mozesz miec na rece na koniec
swojej tury.
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ELEMENTY KARTY WALKI

Karty pochodzace z talii postaci to karty walki. Dla utatwienia bedziemy je jednak nazywac
po prostu ,kartami” zaréwno w tej instrukcji, jak i na innych elementach gry.

UKOSNE KRESKI
PORTRET I IMIE POSTACI Informuja, ile SYMBOLE NA BANERZE FAZY

Mozesz zagrac te karte w turze kopii tej karty
wskazanej postaci. znajduje sie @ AKCJIA
w Twojej talii.

BANER FAZY 0 T
Wskazuje, w ktorej
fazie (albo ktérych

fazach) mozesz & AKCJA ALBO' RUCH
zagrac te karte. '
Karta z tym symbolem jest zaréowno
TYPY KART karta akcji, jak i karta ruchu, wiec
Wskazuja, jaki jest mozna jg zagra¢ w dowolnej z tych
typ (albo jakie sa 2 faz.
typy) tej karty.

SYMBOL ZESTAWU TYPY KART

Wskazuje, z ktérego ,’ ATAK
zestawu pochodzi ta
karta.

Ta karta stuzy do zadawania punktow
obrazen.

TYP ZASOBU @ MAGIA
()

Oznacza zasob,

ktory ta karta

bedzie generowac «
NUMER KARTY Ww rozdziale 4.

Efekt tej karty jest magiczny.

STAN

Ta karta powoduje otrzymanie stanu.

ELEMENTY KAFELKA KOLEJINOSCI

PUNKTY WYTRZYMALOSCI . 1) PUNKTY ZWYCIESTWA

Poczatkowa i zarazem : Otrzyma je przeciwnik,
maksymalna liczba punktéw gdy uda mu sie pokonaé
wytrzymatosci tej postaci. ' s, te postac.

PORTRET POSTACI

i KOLOR PRZYWOLYWACZA
INICJATYWA Y < = Kolor (niebieski albo
Inicjatywy uzywa sie przy i c _ . czerwony) wskazuje, ktory
przygotowaniu gry od y A przywotywacz kontroluje
rozdziatu 2. ; ; te postaé.




. - -

ROZDZIAL1

Runda - sekwencja rozgrywki, w ciggu ktérej kazda
z postaci wykonuje 1 ture. Runda sie konczy, gdy
ostatnia postac (czyli ta, ktorej kafelek kolejnosci jest
ostatni) zakonczy swoja ture.

TURA AKTYWNEJ POSTACI

Uwaga! W kazdej turze tylko 1 postac jest aktywna.
To 1z najwazniejszych zasad gry!

FAZA POCZATKOWA

Ponizej opisano wszystkie kroki fazy poczatkowej
kazdej tury. W Kilku pierwszych turach rozgrywki
moze sie zdarzyc, ze niektore kroki nie beda roz-
patrywane. Jesli na przyktad aktywna postac nie
ma zadnego stanu, nie rozpatruje sie kroku 1.A.

1.A Usun1znacznik stanu z kazdego kafelka
stanu aktywnej postaci. Jesli usunieto
W ten sposob ostatni znacznik z kafelka
stanu, odtéz ten kafelek do puli.

Stan - specjalny tymczasowy efekt, ktéry wzmac-
nia postac (albo ostabia j3), otrzymywany podczas
rozgrywki. Moze trwac 1 albo kilka rund. Zostaty
doktadniej omoéwione na stronie 10.

Stany dziel3 sie na 2 rodzaje:
trwate i aktywowane.

|

Sa aktywne przez caty czas.

ISTANY/AKTYWOWANE

Aktywuja sie tylko w momencie, gdy usuwa
sie z nich znacznik stanu w fazie poczatko-
wej. Jedynym aktywowanym stanem w roz-
dziale 1 jest zaczarowana miotta.

1.B Jesli aktywna postac stoi
na ktoryms z 3 ztotych
pol z symbolem punktow
zwyciestwa, wez 1 punkt
zwyciestwa (PZ) z puli.

Jesli aktywna postac jest obecnie pokonana
(zob. str. 1), przywrdc jej punkty wytrzyma-
tosci do poczatkowego poziomu. Postaw
figurke tej postaci z powrotem na planszy
na pustym polu przy krawedzi areny po
stronie dowolnego z przywotywaczy. Pola
te maja symbol gwiazdy, aby tatwiej byto je
rozpoznac.

Jesli nie ma zadnych pustych pdl na obu kra-
wedziach planszy, postaw figurke postaci na
dowolnym pustym polu tak, aby znajdowata
sie mozliwie najblizej pola z gwiazda.

3. Dobierz1karte ze swojej talii.

GLOWNE FAZY

RUCH I AKCJA

Teraz rozpoczyna sie bitwa. Na poczatku suge-
rujemy pouktadac karty na rece wedtug postaci.
Pamietaj, ze mozesz zagrywac tylko karty aktyw-
nej postaci.

Wskazowka. Gdy nabierzesz nieco wprawy
W grze, mozesz przestac uktadac je w ten sposdb,
zeby utrudni¢ przeciwnikowi odgadniecie, jakimi
kartami dysponujesz.

Kazda tura sktada sie z 2 gtownych faz: ruchu
i akcji. Mozna je wykonac¢ w dowolnej kolejno-
Sci (albo catkowicie pominac), ale zwykle przez
pierwsze kilka tur lepiej jest sie najpierw ruszyc.
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Zanim omoéwimy gtéwne fazy, jeszcze kilka waznych okreslen.

Zasieg - liczony jest w polach miedzy postaciami.
Zasieg 1 odnosi sie do pdl sasiadujacych z postacia,
zasieg 2 oznacza dowolne miejsce oddalone maksy-
malnie o 2 pola od postaci i tak dalej.

Efekty bezposrednie — wiekszos¢ atakow, kart

i efektow wymaga, aby przywotywacz wybrat postac
albo kilka postaci jako cel. Sa to efekty bezposrednie.

$
EEED)

W fazie ruchu mozesz zrobi¢ 1z 2 rzeczy:

Efekty bezposrednie sq oznaczone na kartach
tym symbolem, aby tatwiej byto je rozpoznad.

B wykonac ruch podstawowy,

B zagrac karte ruchu.

RUCH PODSTAWOWY

Aktywna postac¢ moze sie przesunac¢ maksy-
malnie o 2 pola w dowolnym kierunku. Moze sie
poruszac po polach zajetych przez sojusznikow,
ale nie po polach zajetych przez rywali. Postac
zawsze musi zakonczy¢ swoj ruch na polu, ktére
nie jest zajete przez inng postac.

Uwaga! Niektdre efekty mogq uniemozliwic ruch.

KARTY RUCHU

Po zagraniu karty ruchu aktywnej postaci roz-

patrz wszystkie zawarte na niej instrukcje

w kolejnosci, w ktorej zostaty podane, a nastep-
nie umiesc ja na swoim stosie
kart odrzuconych (zob. ,Rozpa-
trywanie efektéw kart” str. 10).

Efekty niebezposrednie - inne efekty wptywaja na
okreslony zbiér postaci. Sg to efekty niebezposred-
nie. Do efektéw niebezposrednich zaliczaja sie na
przyktad karty, ktére wptywaja na ,kazdego rywala”,
»Kazda sgsiadujaca postac” albo ,kazdego sojusznika
Ww zasiegu 2"

P

Efekty niebezposrednie sq oznaczone na
kartach tym symbolem, aby tatwiej byto je
rozpoznac.

g FAZA AKCJI

W fazie akcji mozesz zrobi¢ 1z 2 rzeczy:
B wykonac atak podstawowy,

B zagrac karte akgji.

ATAK PODSTAWOWY

Aktywna postac¢ moze zaatakowac sasiadujaca
postac i zadac jej 2 punkty obrazen. Obniz @
zaatakowanej postaci o 2. Atak podstawowy jest
efektem bezposrednim ().

Uwaga! Niektore efekty mogqg uniemozliwic atak
albo obnizyc liczbe zadanych punktow obrazen.

KARTY AKCJI

Po zagraniu karty akcji aktywnej postaci rozpatrz
wszystkie zawarte na niej instrukcje w kolejnosci,
w ktorej zostaty podane, a nastepnie umiesc ja
na swoim stosie kart odrzuconych. Jesli na kar-
cie znajduje sie symbol efektu

bezposredniego (), mozna ja

zagrac tylko pod warunkiem, ze

mozliwe jest wyznaczenie pra-

widtowego celu (zob. ,,Rozpa-

trywanie efektow kart” str. 10).
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ROZPATRYWANIE EFEKTOW KART

Niektore karty maja kilka efektow i czasami po
rozpatrzeniu wczesniejszego z nich wykonanie
pozniejszego jest niemozliwe. W takich sytu-
acjach rozpatrz tylko te instrukcje z karty, ktore
jestes w stanie, w kolejnosci, w ktorej zostaty
podane. Nigdy nie mozesz jednak zdecydowac
sie nie wykonac tresci karty, jesli jest to mozliwe,
nawet jesli oznaczatoby to zranienie ktéregos
z Twoich sojusznikoéw.

GASTON
PCHNIECIE

Karta Gastona Pchniecie
zadaje 3 punkty obrazen
sgsiadujgcemu rywalowi.
Jesli rywal zostanie w ten
sposdéb pokonany, zignoruj
druga instrukcje na karcie,
ktéra nakazuje go przesunac.

@ Zadaj 3 punkty obrazen
sasiadujacemu rywalowi

@ Przesuri tego rywala maksymalnie
02 pola. Rywal nie moze w ten sposéb
przechodzi¢ przez inne postacie.

Karta Aladyna Kop i wiej
zadaje 2 punkty obrazen
maksymalnie 1sgsiadujgcemu
rywalowi. Jesli zostanie on

W ten sposéb pokonany,

nie otrzymuje stanu
unieruchomienie. Wcigz
mozesz jednak przesunac
Aladyna maksymalnie o1 pole.

ALADYN
KOP | WIEJ

9

@ Zadaj 2 punkty obrazer maksymalnie
1 sasiadujacemu rywalowi. Ten rywal
otrzymuje stan unieruchomienie 2.

Przesur sig maksymalnie o1 pole.

Jesli w opisie karty uzyto stowa
»maksymalnie” w odniesieniu
do liczby celéw, zawsze mozesz
wybrac¢ jako cel O postaci.

Stany sa tymczasowymi efektami otrzymywa-
nymi przez postac. Moga modyfikowac przebieg
jej tury lub wptywac na interakcje z innymi posta-
ciami. Niektore stany sa pozytywne i wzmacniaja
zdolnosci postaci, ktdra je otrzymata, a inne moga
ja ostabiac.

Gdy postac¢ po raz pierwszy otrzymuje stan,
umies¢ odpowiedni kafelek stanu przy jej
kafelku kolejnosci. Nastepnie potdz na kafelku
stanu znaczniki stanéw w liczbie odpowiada-
jacej numerowi zawartemu w opisie karty albo
zdolnosci, ktéra spowodowata jego otrzymanie.
Uwaga! Kafelek stanu sam w sobie nie jest znacz-
nikiem. Tylko umieszczone na nim znaczniki sta-
NOw wyznaczaja jego wartosc¢ albo czas dziatania.
Jesli posta¢ miataby ponownie otrzymac stan,
ktory juz ma, zamiast tego dodaj odpowiednia
liczbe znacznikéw standw do kafelka stanu, ktory
juz przy niej lezy. Jesli w jakimkolwiek momencie
gry na kafelku stanu nie bedzie zadnych znaczni-
kéw stanow, odtéz ten kafelek do puli.

Jedna posta¢ moze miec¢ rownoczesnie kilka réz-
nych stanéw. Jesli naraz aktywuje sie wiecej niz
1 stan, przywotywacz kontrolujacy dang postac
wybiera kolejnosc¢ rozpatrywania ich efektow.

FIDAEMN

Jesli stan zostanie usuniety z postaci za pomoca
karty albo innego efektu, odtéz odpowiedni kafe-
lek stanu i wszystkie lezgce na nim znaczniki do
puli. Nie powoduje to rozpatrzenia efektu sta-
now aktywowanych.
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Stan trwaly

Postaci z tym stanem nie mozna przesungé¢
za pomoca karty ani innego efektu. Jesli
miataby sie z jakiegokolwiek

powodu poruszy¢, zamiast A
tego sie nie rusza.

UKRYCIE Stan trwaty

Przeciwnik moze uzy¢ efektu bezposred-
niego (><) na postaci z tym stanem tylko
wtedy, gdy najpierw wygna wybrana karte
z reki. Uzycie przez niego efektu niebez-
posredniego (€») nie powo-

duje wygnania karty (zob.

~Wygnane karty” str. 12).

'ZACZARQWANA‘MIQTI’.’A‘ Stan aktywowany

Gdy z zaczarowanej miotty usuwa sie
znacznik stanu w fazie poczatkowej,
przywotywacz, ktéry kontroluje postacé
z tym stanem, podglada 2 wierzchnie
karty ze swojej talii i odktada je z powro-
tem w wybranej przez siebie kolejnosci.
Nastepnie odkrywa wierzchnia karte ze
swojej talii. Jesli jest to magiczna karta @),
ta postac otrzymuje stan zaczarowana
miotta 1 (czyli przywraca na kafelek stanu
znacznik, ktérego usuniecie aktywowato
ten stan). Ten stan odzwierciedla magiczne
zdolnosci Mikiego Ucznia Czarnoksieznika:
dopodki udaje mu sie znalez¢ magiczne
karty do,przestudiowania’, :

tatwiej jest mu dobrac przy-

datng karte.

> 4 ROZDZIAL 1

POKONYWANIE POSTACI

Za kazdym razem, gdy @ postaci zostajg obni-
zone do O, ta postac zostaje natychmiast poko-
nana. Gdy tylko skonczysz rozpatrywac fragment
opisu karty albo zdolnosci, ktéory spowodowat
pokonanie tej postaci, usun ja z areny. Odtéz do
puli wszystkie kafelki i znaczniki stanow, ktore
leza przy kafelku kolejnosci tej postaci. Przeciw-
nik otrzymuje tyle PZ z puli, ile wskazuje liczba
na kafelku kolejnosci tej postaci. Na pokonana
postac¢ nie moga wptywac efekty bezposrednie
ani niebezposrednie, chyba ze opis karty albo
zdolnosci wyraznie stanowi inacze).

Pokonana postac zostaje poza areng az do kroku
2. fazy poczatkowej w jej turze. Przywotywacz,
ktory kontroluje te postac, przywraca wtedy jej
punkty wytrzymatosci do poczatkowej warto-
Sci i umieszcza jej figurke na wybranym pustym
polu przy krawedzi areny i po stronie dowolnego
Z przywotywaczy (zob. ,Faza poczatkowa” str. 8).

FAZA KONCOWA

Jesli aktualnie masz na rece wiecej niz 6 kart,
odrzuc¢ na swdj stos kart odrzuconych wybrane
karty, aby zostato ich 6.

Przesun znacznik tury na nastepny kafelek kolej-
nosci w rzedzie. Jesli znacznik jest juz na ostatnim
kafelku kolejnosci, przesun go z powrotem na
poczatek rzedu. Za kazdym razem, gdy znacznik
tury przesuwa sie z ostatniego kafelka kolejnosci
na pierwszy, konczy sie aktualna runda i rozpo-
czyna kolejna.

Gra konczy sie z koncem rundy, w ktorej
spetniony zostat 1z ponizszych warunkow.

B Przywotywacz zdobyt 12 PZ.

B Przywotywacz powinien dobrac¢ karte, ale
nie ma juz zadnych kart w talii.

Wygrywa przywotywacz, ktéry ma wiecej PZ.
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DODATKOWE ZASADY

MINIMALNA LICZBA PUNKTOW
ZWYCIESTWA

Przywotywacz nigdy nie moze mie¢ mnigj niz O
punktow zwyciestwa. Jesli PZ ktoregos z przy-
wotywaczy miatyby zostac¢ zredukowane do
wyniku ponizej 0, zamiast tego obnizaja sie do O.

WYGNANE KARTY
Gdy karta zostaje wyghnana, nalezy jg usunac
Z biezacej rozgrywki. Odtdz jg do pudetka.

ODKRYTE KARTY

Cdy karta zostaje odkryta, wszyscy przywotywa-
cze Moga przeczytac jej tresc. Gdy wszyscy zapo-
Znaja sie z tg karta, odtdz jg w miegjsce, z ktoérego
zostata wzieta. Jesli na przyktad odkryjesz karte
ze swojej talii, odtdz jg z powrotem na wierzch
talii po tym, gdy wszyscy przywotywacze sie z nia
Zapoznaja.

BRAK KART W TALII

Jesli przywotywacz powinien dobrac karte, ale
w jego talii nie ma juz zadnych kart, pomija to
dobranie. Oznacza to, ze na koniec biezacej
rundy gra sie skonczy i wygra przywotywacz,
ktory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa.

Jesli przywotywacz nie ma juz zadnych kart w talii
ani na rece, kontynuuje rozgrywke, ale moze
korzystac wytacznie z podstawowego ruchu

i ataku swoich postaci.

ROZSTRZYGNIECIE REMISU
Jesli na koniec gry w rozdziale 1
przywotywacze maja rowna
liczbe punktow zwyciestwa,

gra konczy sie remisem.

ZADAWANIE OBRAZEN KILKU

POSTACIOM NARAZ

Gdy pojedyncza karta albo inny efekt powoduje
zadanie punktow obrazen wiecej niz 1 postaci
naraz, przywotywacz kontrolujacy postac bedaca
zrodtem tych obrazen wybiera kolejnos¢, w kto-
rej zostang zadane.

ZAGRYWANIE | ODRZUCANIE KART
Zagranie karty i odtozenie jej na stos kart odrzu-
conych nie jest tozsame z odrzuceniem karty.
Gdy przywotywacz odrzuca karte, nie rozpatruje
jej efektéw. Z kolei gdy przywotywacz zagrywa
karte, to ta karta nie aktywuje efektow wymaga-
jacych odrzucenia karty.
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Jesli dopiero zapoznajesz sie z rozdziatem 2 albo wprowadzasz w niego nowych graczy, zalecamy
uzywanie tylko postaci z Disney Sorcerer’s Arena: Legendarne sojusze — zestaw podstawowy. W tym
rozdziale dochodzi kilka nowych zasad, a poznane wczesniej moga sie nieco zmienic. Aby réznice
miedzy rozdziatami byty wyrazniejsze, zaznaczyliSmy je na pomaranczowo.

Giéwne zmiany w rozdziale 2:
B Przywotywacze kontrolujg po 3 postacie zamiast 2.
B Podstawowy ruch i atak mozna wzmocnic, odrzucajac karty.

B Warunkiem zakonczenia gry jest zebranie 20 punktow zwyciestwa zamiast 12.

CEL GRY

Zdobadz najwiecej punktow zwyciestwa (ozna-
czanych tez jako ¥ albo PZ) do momentu zakonh-
czenia gry.
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W tej rozgrywce kazdy z przywotywaczy wybiera
druzyne 3 réznych postaci. Przywotywacze moga
zdecydowac sie na wybieranie sposrod dostep-
nych postaci na zmiane.

WYBOR POSTACI
Osoba, ktora jako ostatnia oglgdata film Dis-
neya, wybiera postac jako pierwsza. Alterna-
tywnie gre moze zaczynac przywotywacz, ktory
przegrat ostatniq rozgrywke. Przywotywacza,
ktory bedzie wybierac jako pierwszy, nazwiemy
przywotywaczem A, a drugiego przywotywa-
czem B. Przywotywacz A wybiera 1z dostepnych
postaci. Nastepnie przywotywacz B wybiera
2 sposrod pozostatych postaci. Pozniej przywo-
tywacz A wybiera 2 postacie, a nastepnie przy-
wotywacz B wybiera 1, ostatnig postac.
Kazdy przywolywacz przygotowuje:

B Figurke, talie kart i kafelek kolejnosci kazdej

z wybranych postaci.

1. wybor: przywotywacz A
1. wybér: przywotywacz B
2. wybor: przywotywacz B
2. wybér: przywotywacz A B 3 pierscienie przywotywacza w swoim kolorze.
3. wybor: przywotywacz A B Karte pomocy rozdziatow 1-2 obrécona na
3. wybor: przywotywacz B strone z rozdziatem 2.
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PRZYGOTOWANIE KAFELKOW KOLEJINOSCI

Umies¢ kafelki kolejnosci postaci przy arenie, aby
wskazywaty kolejnos¢ rozgrywania tur. Poniewaz
druzyny sa teraz wybierane przez przywotywaczy,
nie ma juz domysinej kolejnosci postaci, tak jak
w rozdziale 1. Od teraz kafelki kolejnosci postaci
uktadane beda wedtug opisanej ponizej metody.

Kazdy z przywotywaczy wybiera kolejnos¢, w kto-
rej kontrolowane przez niego postacie beda roz-
grywaty swoje tury. W tajemnicy uktada swoje
kafelki kolejnosci jeden na drugim, tak aby kafe-
lek pierwszej postaci znajdowat sie na gorze. Gdy
oboje przywotywacze skoncza ustalac kolejnosc,
odstaniaja swoje kafelki.

kolejnos¢
w druzynie
niebieskiej

kolejnos¢
w druzynie
czerwonej

Przywotywacz, ktérego postac¢ wybrana jako
pierwsza ma nizsza inicjatywe* (wyznaczona
przez liczbe na dole na kafelku kolejnosci), kta-
dzie kafelki kolejnosci swoich postaci w wybra-
nej kolejnosci obok planszy na pozycjach1.,3.i 5.
Nastepnie drugi przywotywacz ktadzie swoje
kafelki w wybranej kolejnosci na pozycjach 2., 4.
i 6. (zob. przyktad). Potdz znacznik tury na kafelku
kolejnosci pierwszej postaci.

Aladyn
ma nizsza

.ﬁv:\:-h | ‘ .

e

| ‘4
kafelki kolejnosci /4
druzyny niebieskiej @ .
zostang utozone {;f' S

na pozycjach
Ty 115

inicjatywe, wiec g\;\

W kolejnosci przeciwnej do
wyznaczonej przez kafelki
kolejnosci przywotywacze na
Zmiane umieszczajg swoje
figurki postaci na wybranych
pustych niebieskich polach
przy swojej krawedzi areny.

DOBRANIE KART POCZATKOWYCH

Kazdy przywotywacz dobiera 6 kart. Jesli nie
odpowiadaja Cidobrane karty, mozesz wtasowac
je z powrotem do talii i dobrac jeszcze raz. Musisz
zachowac karty dobrane za drugim razem.

* Jesli masz wiecej niz 1 kopie zestawu Disney Sorcerer’s Arena: Legendarne sojusze, oboje
przywotywacze moga wybrac¢ do druzyny te sama postac (np. oboje moga wybrac¢ po 1 Gastonie).

W przypadku remisu inicjatywy miedzy pierwszymi wybranymi przez Was postaciami poréwnajcie
inicjatywe drugich postaci, a jesli wciaz jest remis, inicjatywe trzecich postaci. Jesli remisu nie udato
sie rozstrzygnac, zdecyduijcie, ktdora postac¢ bedzie pierwsza, przez rzut moneta.
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KARTY RUCHU
Wcigz mozesz w tej fazie zagrywac wytacznie
karty aktywnej postaci.

W TURZE TWOJEJ POSTACI

W kazdej Twojej turze tylko 1z Twoich postaci

jest aktywna.
u FAZA AKCIJI
FAZA POCZATKOWA -

) . Mozesz zrobi¢ 1z 2 rzeczy:
1.A Usun1znacznik stanu z kazdego kafelka

stanu aktywnej postaci. Jesli usunieto
ostatni znacznik, odtdz kafelek stanu ® zagrac karte akgji.
do puli.

B wykonac atak podstawowy,

ATAK PODSTAWOWY
Sprawdz, czy aktywna postac stoi ha Gdy wykonujesz atak podstawowy, mozesz naj-
ktoryms z 3 ztotych pdl z symbolem pierw odrzucic DOWOLNA karte ataku @, aby
punktow zwyciestwa. Jesli tak, wez dodac 1 do wartosci swojego zwyktego ataku
1 punkt zwyciestwa (PZ) z puli. w tej fazie. Mozesz to zrobic¢ tylko raz. (Odrzucona

. . i karta nie musi nalezec¢ do aktywnej postaci).
Jesli aktywna postac jest obecnie

pokonana, umiesc jej figurke z powrotem KARTY AKCIJI
Nna arenie zgodnie z zasadami opisanymi Wcigz mozesz w tej fazie zagrywac wytacznie
w rozdziale 1 (zob. str. 8). karty aktywnej postaci.

3. Dobierz1karte ze swojej talii. FAZA KONCOWA

Faza koncowa przebiega doktadnie tak samo jak
GLOWNE FAZY w rozdziale 1.
Dwie gtéwne fazy mozna wykonaé

w dowolnej kolejnosci.
STANY
®E Ruch

= Akcja W rozdziale 2 mozesz korzystac z wigkszosci
stanow dostepnych w Disney Sorcerer’s Arena:

Legendarne sojusze — zestaw podstawowy.

O FAZA'RUCHU Zasady ich dziatania znajdziesz na ostatnigj stro-

Mozesz zrobié 1z 2 rzeczy: nie oktadki tej instrukgcji.

® wykonac ruch podstawowy,
m zagraé karte ruchu. KONIEC GRY
Gra konczy sie z koncem rundy, w ktorej

RUCH PODSTAWOWY X .. -
spetniony zostat 1z ponizszych warunkow.

Gdy wykonujesz ruch podstawowy, zanim sie
poruszysz, mozesz najpierw odrzuci¢ DOWOLNA ™ Przywotywacz zdobyt 20 PZ.

karte ruchu @, aby doda¢ 1 do wartosci swo- ® Przywotywacz powinien dobrac karte,
jego ruchu podstawowego w tej fazie. Mozesz ale nie ma juz zadnych kart w talii.

to zrobic tylko raz. (Odrzucona karta nie musi  Wygrywa przywotywacz, ktéry ma wiecej PZ.
nalezec do aktywnej postaci).
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Skoro dobrze znasz juz zasady rozdziatéw 1i 2, czas poznac nieco nowych mechanik! Rozdziat 3 wpro-
wadza kilka nowych zasad i zmienia czes¢ poznanych poprzednio. Miedzy innymi rozszerza przygo-
towanie do gry i zwieksza liczbe akcji dostepnych w fazach tury. Fragmenty, w ktérych wystepuje
duza zmiana albo nowa zasada, sg zaznaczone na pomaranczowo, aby zwiekszyc¢ ich widocznosc.

Gtéwne zmiany w rozdziale 3:
B Do gry dochodza karty umiejetnosci
postaci.
B Zmienia sie limit kart na rece.
B Zmieniaja sie wartosci ruchu
podstawowego i ataku postaci.

B Pojawia sie faza umiegjetnosci.

CEL GRY

Zdobadz najwiecej punktow zwyciestwa (ozna-
czanych tez jako ¥ albo PZ) do momentu
zakonczenia gry.

PRZYGOTOWANIE ROZDZIALU 3

W tej rozgrywce kazdy z przywotywaczy wybiera
druzyne 3 réznych postaci. Przywotywacze moga
zdecydowac sie na wybranie sposréd dostepnych
postaci na zmiane (zob. ,Wybor postaci” str. 13).

Kazdy przywotywacz przygotowuje:
B Figurke, karte umiejetnosci, talie kart
i kafelek kolejnosci kazdej z wybranych
postaci.

B 3 pierscienie przywotywacza w swoim
kolorze.

B Karte pomocy rozdziatu 3 (i 4).

Odston kafelki kolejnosci swoich postacii umiesc
je w rzedzie tak, jak w rozdziale 2.

Potoz przed soba 3 karty umiejetnosci swoich
postaci odwrdcone na strone podstawowa. Utdz
je w kolejnosci tur, od lewej do prawej.

UNIuY
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Kazda z Twoich 3 kart umiejetnosci ma war-
tos¢ limitu kart. Suma tych wartosci wyznacza
zarowno liczbe kart, ktére dobierasz na poczatku
gary, jak i maksymalna liczbe kart, ktére mozesz
miec na rece na koniec tury. Jesli nie odpowia-
daja Ci dobrane karty, mozesz wtasowac je
z powrotem do talii i dobrac jeszcze raz. Musisz
zachowac karty dobrane za drugim razem.
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ELEMENTY KARTY UMIEJETNOSCI POSTACI - STRONA PODSTAWOWA

WARTOSC PUNKTOW ZWYCIESTWA
ATRYBUTY POSTACI PUNKTY WYTRZYMALOSCI
PORTRET | IMIE POSTACI LIMIT KART

GASTOH - - ’&

DIEKNA I BESTIA
AKCJE PODSTAWOWE

RUCH Ruch podstawowy 2

ol

ZASOBY DOSTEPNE W TALII — . i N : ) AKCIA  [><| Atak podstawowy 2 l
Uzywane w rozdziale 4. . —
| & .-"I > — \ PRIECHWALKI
KOSZT ULEPSZENIA | W o\ + b Odlkryj wierzehnia karte ze swojej talil.

’ 3 Jedli to karta @, Gaston ot
Uzywane w rozdziale 4. 7 i

SYMBOL ZESTAWU
NAZWA | OPIS UMIEJETNOSCI

W TURZE TWOJEJ POSTACI GLOWNE FAZY

W kazdej Twojej turze tylko 1z Twoich postaci  Trzy gtéwne fazy (ruchu, akcji i umiejetnosci)
jest aktywna. mozna wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

FAZA POCZATKOWA

1T.A Usun po1znaczniku ze standw aktywnej 0 FAZARUCHU
postaci.

) A - Mozesz zrobi¢ 1z 2 rzeczy:
1.B Wez1PZ, jesli aktywna postac stoi na

ktérymé z pdl z symbolem PZ. ® Wykonac ruch podstawowy, aby przesunac

sie maksymalnie o liczbe pdl wskazana
Jesli aktywna postac jest pokonana, przez karte umiejetnosci aktywnej postaci.
przywroc jg na arene zgodnie z zasadami Mozesz najpierw odrzuci¢ dowolna karte
opisanymi w rozdziale 1 (zob. str. 8). ruchu, aby dodac¢ 1 do wartosci swojego
Przywroéc jej petne PW. ruchu podstawowego w tej fazie. Mozesz

. . . to zrobic tylko raz.
Dobierz 1 karte ze swojej talii.

B Zagrac karte ruchu aktywnej postaci.
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@ FAZA AKCJI

Mozesz zrobi¢ 1z 2 rzeczy:
®m Wykonac¢ atak podstawowy, aby zadac
liczbe punktéw obrazen wskazang przez
karte umiejetnosci aktywnej postaci. Mozesz
najpierw odrzuci¢ dowolng karte ataku, aby
dodac¢ 1 do wartosci swojego ataku podsta-
wowego W tej fazie. Mozesz to zrobic tylko raz.

B Zagrac karte akcji aktywnej postaci.

(=Gt )

Kazda postac¢ ma co najmniegj 1 umiejetnosc.
Kazdej umiejetnosci mozna uzyc¢ raz na faze
umiejetnosci w turze danej postaci. Jesli postac
ma kilka umiejetnosci, mozesz uzyc¢ kilku z nich
i wykonac je w dowolnej kolejnosci, rozpatrujac
je zgodnie z opisem.

ALADYN

ALADYN
BOHATER ¢ KR

0 e

Ruch podstawowy 3

@ AKCJIA ><| Atak podstawowy 2

© KROK

Odrzu¢ dowolna karte @ z reki, aby Aladyn
otrzymat stan ukrycie 1.

ZLODZIEJSKA ODTRUTKA

Odkryj wierzchnig karte z talii przeciwnika.
Jesli rywal, do ktérego nalezy ta karta,
sasiaduje z Aladynem, Aladyn odzyskuje 1@.

Jesli umiejetnos¢ wymaga odrzucenia karty, aby
ja aktywowac, moze to by¢ dowolna karta spet-
niajaca warunek. Nie mozesz aktywowac kilku
umiejetnosci przez odrzucenie 1 karty.

Jesli w tresci umiejetnosci znajduje sie symbol
efektu bezposredniego (), mozesz jej uzyc tylko
pod warunkiem, ze mozliwe jest wyznaczenie
prawidtowego celu.

W swojej turze posta¢ ma tylko 1 faze umiejet-
nosci. Jesli Twoja postac¢ ma kilka umiejetnosci,
nie mozesz uzyc¢ 1z nich, przejs¢ do innej fazy,
a nastepnie wroci¢ do fazy umiegjetnosci, aby
uzyc¢ kolejnej.

STANY

W rozdziale 3 mozesz korzystac ze wszystkich
stanow dostepnych w Disney Sorcerer’s Arena:
Legendarne sojusze — zestaw podstawowy.
Zasady ich dziatania znajdziesz na ostatniej stro-
nie oktadki tej instrukgcji.

FAZA KONCOWA

Po rozpatrzeniu albo pominieciu kazdej z gtéw-
nych faz mozesz zakonczyc¢ ture swojej postaci.

Jesli liczba kart na Twojej rece przekracza Twaj
limit kart, odrzu¢ wybrane karty tak, aby nie prze-
kraczac limitu.

To jedyna zmiana w fazie koricowej w rozdziale 3
wzgledem rozdziatu 1i 2.

DODATKOWE ZASADY

ROZSTRZYGNIECIE REMISU

Jesli na koniec gry w rozdziale 3 przywotywa-
cze maja rowna liczbe punktow zwyciestwa,
kontynuujcie rozgrywke, az runda zakonczy sie
przewaga ktéregos z przywotywaczy.




ROZDZIAL 4

ROZDZIAL 4

Gratulacje! Udato Ci sie dotrzec¢ do rozdziatu 4! To juz ostatni etap. W tym rozdziale poznasz wszyst-
kie pozostate mechaniki gry Disney Sorcerer’s Arena: Legendarne sojusze — zestaw podstawowy.
Dzieki nim Twoje postacie zdobeda jeszcze silniejsze umigjetnosci, co niewatpliwie wptynie na to,
jak dobierac¢ bedziesz swoja druzyne. W rozdziale 4 nie ma wzgledem rozdziatu 3 zadnych zmian

W przygotowaniu gry, jej celu ani fazach rozgryweki.

Gtéwne zmiany w rozdziale 4:
m Uzywanie zasobow.

m Ulepszanie postaci.

ZBIERANIE ZASOBOW

Kazda karta walki ma symbol w prawym dolnym
rogu. Symbole te reprezentuja magiczne obiekty,
zwane ,zasobami”. Sg 4 rodzaje zasobow:

Gdy karta trafia na Twgj stos kart odrzuconych,
zdobywasz widniejacy na niej zasob. Rodzaj
i liczba zasobow, ktérymi dysponujesz, sg jawne,
wiec uktadaj odrzucone karty w taki sposéb, aby
ich symbole zasobow byty zawsze widoczne.

Zebrane zasoby wykorzystasz do ulepszenia
swoich postaci.

ULEPSZENIE

Na stronie podstawowej karty umiejetnosci kaz-
dej postaci znajduje sie ramka z napisem ,Ulep-
szenie”, ktdra informuje o tym, ile zasobdw jakiego
rodzaju potrzebne jest do ulepszenia tej postaci.
W dowolnym momencie miedzy fazami swojej
tury mozesz ulepszyc¢ aktywna postac poprzez
wygnanie kart z wymaganymi zasobami ze swo-
jego stosu kart odrzuconych. Obroc¢ wtedy karte
umiejetnosci tej postaci na jej ulepszong strone.
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PRZECHWALKI
Odkryj wierzchnia kartg ze swojej talii
Jeslito karta @, Gaston otrzymuije stan
sitacz 1. W przeciwnym razie Gaston
otrzymuje 1 punkt obrazer.

strona
ulepszona

1 10 6

Ruch podstawowy 2

0 RUCH|

w AKCJIA ><| Atak podstawowy 2

(arcs ya—

PRZECHWALKI
Odkryj wierzchnia karte ze swojej talii
Jeslifo karta @, Gaston otrzymuje stan
sitacz 1. W przeciwnym razie Gaston
otrzymuje 1 punkt obrazen.

dostepne
w talii

zasoby
potrzebne do
ulepszenia
gdy Gaston
zyskuje 3
sun Gastona
02 polaiotrzymaj1 w.

ulepszenie postaci

Ulepszona posta¢ ma nowa zdolnos¢ zapisang
w fioletowej chmurze. Opis kazdej zdolnosci
okresla, kiedy mozna jej uzyc i jakie wymagania
trzeba spetnic.

Jesliw tresci zdolnosci ulepszonej postaci nie ma
zadnego efektu, ktéry spowodowatby obrécenie
karty umigjetnosci z powrotem na strone pod-
stawowa, karta pozostaje na stronie ulepszonej,
nawet jesli postac zostanie pokonana.

Karty w talii kazdej z postaci maja inaczej roztozone
zasoby. Ich liste znajdziesz przy lewej krawedzi
karty umiejetnosci. Sprobuj wybrac¢ do druzyny
postacie o zréznicowanych kosztach ulepszenia,
ktore daja dostep do réznych zasobow, aby zwiek-
szy¢ swoje szanse na ulepszenie ich.
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Po zapoznaniu sie z trybem rozgrywki 1 na 1 mozesz tez sprébowac rozgrywki w Disney Sorce-
rer’'s Arena: Legendarne sojusze w trybie zespotowym. Potacz sity z drugim przywotywaczem
i rzu¢ wyzwanie parze przeciwnikow! W tym trybie dodanych i zmienionych zostaje wiele zasad
zZwigzanych z przygotowaniem rozgrywki. Fragmenty, w ktérych wystepuje duza réznica wzgledem
rozgrywkilna 1, sg zaznaczone na pomaranczowo, aby zwiekszyc¢ ich widocznosc.

CEL GRY

ZdobadZcie wiecej punktéw zwyciestwa (oznaczanych tez jako ¥ albo PZ) niz zespét przeciwni-

kéw do momentu zakonczenia gry.

WYBOR POSTACI

Jesli przywotywacze nie wybrali wczesniej swo-
ich druzyn, zalecamy wybieranie postaci na
zmiane. Przywotywacz, ktory ostatnio ogladat
film Disneya, wybiera postac jako pierwszy. Na
potrzeby wybierania postaci przywotywaczy dru-
zyny niebieskiej nazwiemy przywotywaczami A
i D, a druzyny czerwonej przywotywaczamiB i C.
Wybierzcie postacie w nastepujacej kolejnosci:

m 1. wybdr: przywotywacz A

2. wybor: przywotywacz B

3. wybor: przywotywacz C

4. wybodr: przywotywacz D

5. wybor: przywotywacz D

6. wybor: przywotywacz C

7. wybor: przywotywacz B

8. wybor: przywotywacz A

Podobnie jak w zasadach rozdziatu 2, jesli masz
wiecej niz 1 kopie Disney Sorcerer’'s Arena:
Legendarne sojusze — zestaw podstawowy,
zadna z postaci nie moze sie powtarzac w obre-
bie druzyny. Kazdy zespdt moze jednak wybrac
postac, ktora zostata juz wybrana przez zespot
przeciwnikéw (np. w kazdej druzynie moze byc¢
po 1 Gastonie).

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI ZESPOLOWEJ

Kazda druzyna sktada sie z 4 réznych postaci,
a przywotywacze kontroluja po 2 z nich. Kazdy
Z przywotywaczy tasuje razem karty obydwu
swoich postaci.

Nastepnie w tajemnicy wybiera kolejnosc tur swo-
ich postaci, uktadajac ich kafelki kolejnosci jeden
na drugim tak, aby kafelek pierwszej postaci znaj-
dowat sie na gorze. Gdy wszyscy przywotywacze
skoncza ustalac kolejnosc, odstaniajg kafelek
kolejnosci swojej pierwszej postaci. Przywoty-
wacz, ktérego postac¢ ma najnizsza inicjatywe,
jako pierwszy uktada jej kafelek kolejnosci obok
planszy i ktadzie na nim znacznik tury* Nastepnie
ten z przywotywaczy z zespotu przeciwnikow,
ktory odkryt kafelek postaci o nizszej inicjatywie,
ktadzie swoj kafelek kolejnosci, po nim robi to
drugi przywotywacz z rozpoczynajacego zespotu,
a na koncu ostatni przywotywacz. W doktadnie
takiej samej kolejnosci kazdy z przywotywaczy
doktada na tor swoéj drugi kafelek postaci.

W kolejnosci przeciwnej do wyznaczonej przez
kafelki kolejnosci przywotywacze umieszczaja
swoje figurki postaci na wybranych pustych,
niebieskich polach przy swojej krawedzi areny.

* W przypadku remisu pomiedzy przywotywaczami poréwnajcie inicjatywe pierwszych postaci
pozostatych cztonkdéw druzyny. Jesli remisu nie udato sie rozstrzygna¢, zdecydujcie, ktéra postac

bedzie pierwsza, przez rzut moneta.




Przywotywacz A
druzyny niebieskiej
wybrat Aladyna jako
SWoja pierwsza
postac. Poniewaz
Aladyn ma najnizsza
inicjatywe sposréd
wszystkich odkrytych
kafelkéw kolejnosci,
przywotywacz A
ktadzie jego kafelek
na pierwszej pozycji
toru kolejnosci,

a nastepnie ktadzie
na nim znacznik tury.

kolejnosc¢
w druzynie
niebieskiej

kolejnos¢ tur:

kolejnosé¢
w druzynie
czerwonej

Nastepnie przywotywacz B
ktadzie na drugiej pozycji
kafelek kolejnosci

Demony, poniewaz ma
nizsza inicjatywe sposréd
postaci wybranych przez
przywotywaczy druzyny
czerwonej jako pierwsze.

Pdézniej kolejno
przywotywacz D druzyny
niebieskiej ktadzie kafelek
Sully’ego, a przywotywacz C
druzyny czerwonej ktadzie
kafelek kolejnosci Doktora
Faciliera. Nastepnie gracze
uktadaja w tej samej
kolejnosci kafelki swoich
drugich postaci.

Kazdy przywotywacz dobiera karty w liczbie
réownej tacznemu limitowi kart jego 2 postaci + 2.
Tyle samo wynosi jego limit kart na rece w tej
rozgrywce. Kazdy przywotywacz, ktéremu nie
odpowiadaja dobrane karty, moze wtasowac je
z powrotem do talii i dobrac jeszcze raz. Musi jed-
nak zachowac karty dobrane za drugim razem.

TRYB ZESPOLOWY

przywotywacz C

przywotywacz B

przywotywacz A przywotywacz D

KONIEC GRY

Gra konczy sie z koncem rundy, w ktorej
speiniony zostat 1z ponizszych warunkoéw.

B Zespot zdobyt 20 PZ.

B Przywotywacz powinien dobra¢ karte, ale
nie ma juz zadnych kart w talii.

Wygrywa zespot, ktéry ma wiecej PZ.
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TRYB ZESPOLOWY

DODATKOWE ZASADY W ROZGRYWCE ZESPOLOWEJ

SOJUSZNICY | RYWALE

Wszystkie postacie w 1 druzynie sa dla siebie
nawzajem sojusznikami. Kazda postac kontro-
lowana przez dowolnego z przeciwnikoéw jest
rywalem.

OSOBNE TALIE, KARTY NA RECE, STOSY
KART ODRZUCONYCH | WYGNANE KARTY
Kazdy przywotywacz ma witasna talie, reke kart,
stos kart odrzuconych i wygnane karty.

WYDAWANIE ZASOBOW DRUGIEGO
GRACZA NA ULEPSZENIA

Jesli grasz z zasadami rozdziatu 4, gdy aktywny
przywotywacz ulepsza swojg postac, moze uzyc¢
maksymalnie 1 zasobu ze stosu kart odrzuconych
drugiego przywotywacza ze swojego zespotu
(za jego zgoda).

WSPOLNE INFORMACJE

GCracze bedacy razem w zespole moga sie
konsultowac¢ w trakcie rozgrywki i pokazywac
sobie nawzajem karty, ktére majg na rece. Moga
udziela¢ sobie tych informacji w tajemnicy przed
przeciwnikami.
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Amy Besancon Jeff Jacobson Jeremy Moffit
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ZARZADZANIE PROJEKTEM
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Nick Leslie
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Jason Rosenburg
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Stephanie Schossow-Smith

Tony Serebriany
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Mark Soraci
Ross Thompson
Geri Tscherne
Pam Weirich

REKRUTACIJA | WSPARCIE

1 REDAKCIJA TESTEROW
Kami Mandell Wes Ferrer
Pat Marino
DYREKTOR ARTYSTYCZNY DYREKTOR KREATYWNY

Jed Lomahan

PROJEKT 3D

Adam Sblendorio

ILUSTRACJE
Patrick Spaziante

Summer Furzer Darren Donahue
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TLUMACZENIE
zespot Rebel

tukasz Walczak
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