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( «|_égendes de Signum 2: Warseer» est unJ'eu de guerre hexagona! }
avec des Figurines. Des escouades de créatures se battent sous
la direction des [Héros. }wes joueurs recrutent des personnages,
Promcitent des sorts et des reliqués, et utilisent des tactiques astucicuses.

ans « Légenécs e 5ignum », les joueurs Forgent leur propre
chemin vers la victoire & travers des collections de Figurines.

( C]réce aune équipe diexcellents artistes et scu]Pteurs, chaque )

\ INTRODUCTION

{:igurine &UJCU aun aSPCCt UﬂiqUC et son PFOPFC caractere.

Les régles de Signum ont été complétement révisées, et maintenant les joueurs -
seront plongés dans des batailles encore plus rapides et sanglantes.

Sur le Champ de bataille hexagonal, les joueurs seront toujours personnifiés
parlesillustres héros de1'univers Signum. Convoquer des personnages surle Champ
de bataille, c'est maintenant entiérement au joueur. Le mécanisme de préparation y
du Jeu de Bataille a été considérablement simplifié, et c’est essentiellement
le combat avec un Jeu entiérement assemblé.

Warseer sera une excellente trouvaille pour les nouveaux joueurs qui
ne sont pas encore familiers avec]'univers Signum, ainsi que pourles vétérans
qui ont déja construit une collection impressionnante de figurines
et maintenant ont la chance de les regarder d'une nouvelle maniére

dans la suite de notre saga.
 [EGENDS
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JEU DE BASE

B

§<~ « Légendcs de Signum »

ASES ET MODES DE JEU

— —_ -9'0-

est congu pour deux joueurs.

oy

our commencer, les joueurs P]acent

leurs Héros surle amp de bataill
Des créatures suPPIémentaires
Peuvent étre convoquées Fcndant
]Cqu. | ‘objectif PrmciPa estde
vaincre le ]J1éros de I'adversaire
ou d'étre le Prcmicré atteindre
le nombre de Foints de Victoire
requis. Pour un due raPi e,
visez 10 points. | _es joueurs
expérimentés Peuvent oPter pour
la victoire a 12 Points. Fn général,
un jeu dure de 30 & 90 minutes.
/AJors que les duels en téte-a-
téte sont le mode Principal dans
« Signum 2 :\Warseer » il existe
es modes dejeu suPPlémen’caires
pour une éxpérienc/e P]us
immersive et variée.
Dans le jeu basé surle scénario
pour deuxjoueurs, vous pouvez
acquerir et consolider

L les régles via un mode duel.
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SCENARIO DE DUEL

Ce mode utilise I'une des cartes
géographiques de scénario fournies.
Enrichissez l'expérience en employant
divers Héros, en introduisant de nouveaux
personnages dans la bande de guerriers et
en incorporant des terrains uniques de
I'ensemble fourni surle Champ de bataille.

"JOUS CONTRE "JOUS

Dansle mode «Tous contre Tous> pour
3-4 joueurs, chaque participant participe
individuellement. Chaque joueur choisit
un Héros et posséde son propre ensemble
de composants de jeu. Sur le Champ de
bataille, il n y a pas d’alliances, chaque
joueur étant seul responsable de ses
propres stratégies et actions. Engagez-vous
dans des batailles palpitantes ou chaque
décision compte, alors que les joueurs
luttent pour surpasser et déjouer leurs
adversaires pour sortir victorieux.



MODE JOURNOIS

Faites évoluer un duel régulier joueur
contre joueur en une confrontation
captivante avec le mode Tournoi.

Nous vous conseillons d'explorer
ce mode aprés quelques parties pour
permettre aux impressions de se
consolider.

Le mode Tournoi se compose de
plusieurs matchs interconnectés joueur
contre joueur.

Comme dans un duel standard, les
joueurs possedent un Jeu de Bataille et
un Jeu d’Exploits. Cependant, en plus des
Points de Victoire, il y a maintenant des
Piéces de Dragon, une monnaie distinctive
dans le jeu.

Ces piéces permettent aux joueurs
de construire leur bande de guerriers
et d'obtenir des améliorations avant
chaque match avec leur adversaire.

Apreés chaque partie, lesjoueurs peuvent
accumuler des Points de Victoire et les
ajouter a leurs réalisations précédentes.

AFFRONTEMENT D'ALLIANCES

Dans le mode Affrontement d'Alliances,
les joueurs participent aux Dbatailles
intenses 4 deux contre deux.

Chaque joueur choisi un Héros avec des
attributs uniques, et deux participants
forment une alliance sur le Champ de
bataille. Bien que ce match puisse prendre
plus de temps, il offre une escarmouche
immersive, 'espace du terrain de combat
pour les personnages étant réduit de
moitié.

MODE SOLO

Pour les Héros désireux de
s'aventurer seuls a travers les vastes
étendues de Signum, nous avons
congu un mode de campagne solo. Ce
mode comprend plusieurs Scénarios a
travers lesquels les joueurs progressent
étape par étape, formant leur bande de
guerriers audacieux.

Entre les scénarios, les joueurs
peuvent acquérir des améliorations et
enrdler de nouveaux personnages.

La difficulté de chaque scénario
s'intensifie a chaque tiche terminée,
aboutissant 4 une confrontation avec
I'un des chefs.

La séquence de Scénarios pour
chaque campagne est générée de
maniére aléatoire, offrant une nouvelle
expérience a chaque fois. De plus, les
joueurs peuvent choisir 'Héros qui se

(s ks
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lance dans I'aventure et les personnages

qui l'accompagnent.

Les détails sur ces modes
de jeu seront révélés dans
un manuel séparé, une fois que
les joueurs seront familiarisés avec
la mécanique de base et s'engageront
dans des rounds d'entrainement.

MODE D'ESCARMOUCHE

En mode d’Escarmouche, les joueurs
se concentrent uniquement sur

le combat, contournant la gestion
économique et les objectifs
tactiques.

Chaque joueur choisit un Héros,
rassemble une bande de guerriers
et s'engage dans des batailles
rapides. Le jeu se termine lorsqu'il
ne reste plus qu'un Héros ou que
le compteur de tours atteint zéro.
Avec des limites de personnages
uniques et une gestion des
ressources simplifiée, ce mode
met l'accent sur le déploiement
stratégique et la confrontation
directe.

¥ial] DE BASE




(COMPOSANTS DE BASE DU JEU

COMPOSANTS DU JEU
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440"4_ Jeu de Pataille:

orts, Reliques,
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Marqucurs de Plateau

s _{_T ) , ; [Dés spéciaux de six tyPCS:
— . — " — Noir, 'E/ert, Violet, Jaunc,
Champ de bataille hexagonal OF&GE%SM]] cu et Rouge
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(COMPOSANTS
SUPPLEMENTAIRES

COMPOSANTS DU JEU

eu d Amelxoration
lA versaxre pour
o cSolo

Cartes de Scenarxo

de Toumot

Jeu dr Amélioration

Cartcs de crcaturcs dvcrses

FOES(:I(@:J%JS\AH Pour C MO c

ARSEER




Bloonotes our
l enrchs’cremcnt clcs rcsultats

1 Itlmhfmg Fremn 1, 18
-3 I’kﬂlmul a - 1z Rusilding ﬁwt % 57
3 Md.b-n! o 2 Buililing l'ugn!&.‘r'

Event Table:

Additianal Scenarto rales;

mmmﬁmmbmm-b[mq.
yonachieve | W wore, L ....prmﬂ

For cnmatives on the hex with 1 Mine
don't e,

Nmmhw;&
T ———— nw 3

el fab mamued
N s chen rcv nl

Car’ces de Scer\arlo
en Mode Solo

(s ks

ARSEER

Camet de Camﬁagﬂé

en Mode

Jetoﬁs de

POUF

réatures

e Mode

Sﬁdverses

o
==l
D)
)
9
Eg
7
<
%
@)
on
=
O
&2




Dans «Legends of Signum?2>,
il y a les principales zones de jeu
suivantes : le Champ de bataille,
le Plateau du Joueur, la Main

et le Camp de Guerre.

ZONES DE JEU

LE CHAMP DE BATAILLE
est la zone de jeu commune
aux deux joueurs.

Les joueurs ont des troupes
de combats de personnages
sous la direction de Héros.
Les créatures convoquées
entrent généralement
sur le Champ
de bataille dans
des zones de déploiement
spécifiques. Si ces zones
ne sont pas fournies par
le scénario, elles entrent dans
la premiere ligne d'hexagones
du c6té du joueur sur le Champ
de bataille.
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CHAMP
DE BATAILLE
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LE PLATEAU DU JOUEUR

estlazone dejeu ot un joueur place
ses cartes pendant le jeu.

Le plateau est divisé en plusieurs
zones et dispose le traqueur pour
le calcul de scores: Traqueur de
Pouvoir du Héros et Traqueur de
Points de Victoire.

TRAQUEUR DE POUVOIR
pU HEROS

ZONE DE HEROS

Y LEADERSHIP ﬁ
(&S, oo |

TRAQUEUR DE POINTS
DE VICTOIRE

% HERO

Le Jeu de Bataille est la zone ou

se trouvent les cartes de Soutien des
joueurs.
Il s'agit d'une zone secréte, les cartes
doivent donc étre placées face
cachée, et elles ne peuvent pas étre
vues ou mélanggées.

HISTORIQUE

Cependant, le Jeu doit étre mélangé
si une carte y retourne, sauf
indication contraire.

Si la carte retourne au Jeu, c'est
toujours le Jeu du propriétaire.

[EGENDS
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HISTORIQUE (SALLE ANCESTRALE)
sert de zone pour les cartes de Sorts
jouées, les personnages éliminés sur
le Champ de bataille, les Reliques
et les Batiments détruits, et les
Tactiques activées. C'est une zone
publique, ce qui permet aux joueurs
de voir les cartes dans 1'Historique
chaque fois que nécessaire. Chaque
fois qu'une carte est défaussée, elle va
dans I'Historique de son propriétaire,
perdant tous les effets et capacités
acquis. Les cartes de 1'Historique
affectent la Valeur de Revenu du
joueur. La Valeur de Revenu a chaque
instant donné est égale au total du taux
de Revenu & des cartes présentes
dans I'Historique.

La Salle d'honneur est I'endroit
ou un joueur place les cartes
d’Exploits qu'il a réussi a jouer tout
au long du jeu.

La zone de Héros est située a
gauche du plateau, ot1 un joueur place
la carte de Héros et les Reliques que
le Héros équipe pendant la bataille.

La ville est une Zone ou un
joueur place des personnages
convoqués pendant le jeu.

Des cartes de Batiments construits
sont également placées ici.

Le Traqueur de Points de Victoire
affiche le nombre actuel de Points
de Victoire du joueur.

LA MAIN se compose de cartes
tirées du Jeu de Bataille et de Cartes
d’Exploits. Seules ces cartes peuvent
étre jouées pendant le tour du joueur.
Les joueurs peuvent voir les cartes
dans leur Main a tout moment,
mais leurs adversaires
ne le peuvent pas.

CAMP DE GUERRE
est une zone de jeuou
les joueurs peuvent
placer les figurines
et les cartes du
personnage qui n'ont
pas encore
été convoquées
sur le Champ
de bataille.

¥ i\ /% \'\
r'\ LEGE ..€§:
of SIGNUM JY
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Chaque joueur doit préparer
suffisamment d'espace pour son

plateau et ses cartes, ainsi qu'un

espace pour garder les jetons.
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Dans «Legends of Signum 2>,

il y a deux jeux de cartes principaux
avec lesquels un joueur interagit -
le Jeu de Bataille et le Jeu d'Exploits.

En outre, il existe des Cartes du
Héros, du Personnage et des Sbires
qui ne sont pas incluses dans aucun
des deux Jeux et qui sont utilisées
par les joueurs pour obtenir des
informations sur les statuts des
créatures.

Lescartesde Terrainne fontpasnon
plus partie du jeu, mais sont utilisées
pour obtenir des informations sur
un type de terrain spécifique.

LEADERSHIP ﬁ

Agile. 1
Warlord:
Fortitude.

NY
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PRINCESS HARMO

Le type de chaque carte
est déterminé par une icéne dans
le coin gauche.

Il existe huit principaux types
de cartes:

@ HE£ros
@ PERSONNAGE
g SBIRE

RELIQUE

@ SoRrT

TACTIQUE

(C]e

BATIMENT
TERRAIN

TERRAIN
UNIQUE




 HEROS ET PERSONNAGES

Les Héros sont les créatures principales sur le Champ de bataille et doivent étre
placés en premiers. Un joueur ne peut posséder qu'un seul Héros par jeu,
etle Héros choisi détermine la faction etle Jeu de Bataille delabande de guerriers.
Le nombre maximum de créatures du joueur sur le Champ de bataille,
y compris le Héros, ne peut pas dépasser 7. Cependant, ce nombre peut varier
selon les modes.
Chaque carte du Héros et chaque carte de créature sont reliées a une figurine
danslejeu. Les cartes de personnage sont recrutées pour convoquer des figurines
r de personnage sur le Champ de bataille.

/<~4 47,‘3- — —}\)

]l ya ) tﬂpcs de Cartes de Créaturc:
éros, Fersonnage et Sbire.
Prenez note : dans la c{escription des capacités
surles cartes dejcu, les termes «f’léros» %, «personnage» “,
2 et «sbire» sont différents.
Far cxempic) si un sort dit « |nfligez 2 dégéts a n‘imPortc
qucl “ surle C}wamp de bataille » ce sort n'affectera
pas un rﬂéros. D‘autre Part, les effets qui sont
censés fonctionner uniquement surles [{éros
ne fonctionneront pas sur les personnages.
[ es caPaci’cés universelles Pourraient fonctionner
sur tous les tgpcs de créatures - les Héros,

les personnages et les shires utilisent
le terme commun de «créatures. >
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s Cour Nowm REVENU
5 TYPE DE CARTES DU JEU
Lu !
9) ) 5 l} LEADERSHIP YY Broc
b
- &S, . | DATTAQUE:
>
= PARAMETRES
; PRIMAIRES
Warlord:
Fortitude.
U N ! ¥ ¢ : i APTITUDE S o otern £ ——‘.—)'-‘_»
hu.r! make this ,rururea d
[ Contract 2: Master of Attack 2
“"‘_ 2 Centuur H wB
. — 1 ) SLO GAN y, Other things tha
PRINCESS HARMONY AR o™
NoMm TYPE DE CARTES
FacTIioN
Chaque personnage est unique et a  de guerre en fonction de la direction de La carte de créature indique son
sa propre apparence inimitable et ses leurs Héros. Lorsqu'un personnage est nom, sa faction, ses paramétres
capacités spéciales. éliminé, sa carte est envoyée al'historique ~ primaires, ses capacites spéciales et

Audébut dujeu, lesjoueurs choisissent et sa figurine est retirée du Champ de d‘autres informations supplémentaires.

les personnages qu'ils ajouteront au camp  bataille.
EGENDS
r\ oF Signum Il
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BLoC D'ATTAQUE - contient le ‘r— ) ) .
type d'attaque, le nombre et le rang Sila créature ,Possecle I'une
de dés qu'une créature lance pendant des capacites standard,
une attaque. De plus, il décrit 1'effet sa carte CO'}t’C”&ra l? nom
déclenché sur un Coup Critique ﬁ\ dela capacité ou affichera

PORTEE 7~ - Indique la portée Picone correspondante.
maximale a laquelle la créature peut Une dcscrip’cion Complé’ce
attaquer. de toutes les capacités standard

santi € - indique le nombre de est donnée cﬁans la section
blessures que la créature peut subir Glossaire du manuel de réglcs.
avant d'étre éliminée. Siune créature a une capacité
unique ou rare, la carte contiendra

IParfexemplesjillestfécrit]
alb ﬁ&%ﬁ? LE DIRIGEANT est un parametre
r m ‘1et spécifié uniquement sur la carte du
Supplémentaice Héros et montre le nombre et le

peutietrelpriselavantique
[bmmm

MOUVEMENT $* - indique
la distance maximale que la créature
peut passer sur le champ de bataille
au cours d'un tour.

rang des personnages qui peuvent
étre inclus dans la bande. Un joueur
peut avoir moins de personnages que
son Héros dirigeant. Cependant, un
maximum de personnages divers
permettra une meilleure réponse aux
situations changeantes sur le Champ
de bataille.

RANG - presque tous les
personnages ont un rang.

(s ks

ARSEER

‘ sa &escription comP!éte. \

The rank is used to determine
how many characters can be placed
in War Camp for a specific Hero

according to its leadership.

IPesjpersonnagesfsansjetoile]
[classéEinelsontjpas
[dansilallimiteldul€amplde]Guerre
Ieursirangsfsont{considéres)
nejgagne IRoint{de}Victoire]
S Ty oo
¢limineluntteljpersonnagey

i} Rang Bronze
* Silver Rank

* Rang d'Or

SLOGAN - imprimé €=
en italique, n'influence
pas le processus du jeu.
CoUT DU JEU ET REVENU -
les régles de paiement des cartes
a jouersont détaillées a la page 27.
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Les Sbires, un type de créature
distinct, ne peuvent étre convoquées
que par les capacités d'autres cartes.
Les joueurs peuvent convoquer
n'importe quelle quantité de Sbires
du méme type. Cependant, la limite
de créatures sur le Champ de
bataille doit toujours étre respectée.
Chaque Sbire se présente comme
une créature indépendante, avec ses
bonus, ses pénalités et ses jetons
uniques.

Un joueur est limité a une carte de
Sbire par partie.

La carte de Sbire
est placée a coté
de la carte de
Héros et y reste
jusqu'ala fin de

la partie.

Cette carte
spécifie les

capacités des
Sbires a utiliser
dans le jeu.
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Si un Sbire est éliminé pendant le
jeu, on retire son jeton ou sa figurine
du Champ de bataille, mais la carte
de Sbire doit rester a coté de la carte
de Héros. Généralement, les Sbires
suivent les mémes régles que les
autres créatures sur le Champ de
bataille et possédent leur icone dans
le texte de la capacité

f-/\u lieu d'activer son Sbire,
unjoucur peut le retirer
u Champ de bataille.
Cela nest pas considéré
comme une élimination,
et les effets corresponclants
ne sont pas activés.
(eci est utile si unjoueur veut
convoquer un personnage mais
a atteint la limite des créatures.

(> =
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@m peslodiet
[dujHeéros)Dirigeants
(Cette)limitelne}prend|
l€es] personnage
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Le Jeu de Bataille se compose de
Sorts, de Reliques, de Batiments et
de Cartes Tactiques.

La composition du Jeu de Bataille
est entiérement déterminée par
la faction et le Héros choisis d'un
joueur. Les regles pour le Jeu de
Batiment sont spécifiées a la page 30.

‘ CARTES DE SORT

Ces cartes sont nécessaires
pour lancer des sorts pendant le
jeu. Les sorts peuvent avoir une
grande variété d'effets : infliger des
dégits, augmenter ou diminuer
les parametres des créatures, ou
affecter les zones de jeu. L'effet de
sort a lieu immédiatement apres
que la carte a été jouée.

La carte de Sort est défaussée
dans 1'Historique immédiatement
aprés avoir été jouée.

TYPE DE CARTE -

SoORrRT

Certaines cartes de Sort ont un
mot-clé Enchantement.

Cela signifie que la carte reste
en jeu jusqua ce que l'objet
enchanteur quitte le jeu ou qu'un
autre effet détruise cette carte.

CoUT DU JEU Nowm

/—‘\\
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CARTES DE RELIQUES

Les cartes de Relique sont
congus pour les Héros uniquement
parce que les mortels ordinaires ne
peuvent pas résister a la puissance
des puissants artefacts anciens. Les
reliques peuvent soit avoir leurs
propres capacités, soit fournir
des capacités supplémentaires au
Héros.

Une carte de Relique, apres
avoir été jouée, est placée pres de
la carte du Héros et considérée
comme active ou « équipée >.

Un Héros peut porter jusqu'a
trois reliques a la fois et ne peut pas
équiper deux reliques identiques.

Un joueur ne peut pas
supprimer une relique active
de son Héros pendant la partie.
Cependant, la relique active peut
étre remplacée par une nouvelle.
Dans ce cas, l'ancienne relique est
immédiatement défaussée.

CoUT DU JEU

CLOAK OF
THE STORM LORD

DESCRIPTION
DES CAPACITES

TYPE DE CARTE -
RELIQUE

La capacité de ce type de carte
indique si la Relique peut étre
utilisée plusieurs fois ou a une
certaine durabilité.

(> =
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Certaines reliques ont Usages
Multiples *x

Cette capacité signifie que les
bonus de relique peuvent étre
utilisés autant de fois que spécifié.

Lorsqu'une carte a Usages

Multiples est jouée, prenez le
nombre de marqueurs indiqué
dans le statut d'Usages Multiples
et placez-les sur la carte.
Lorsqu'un joueur utilise une
relique a Usages Multiples
pendant le jeu, il doit retirer 1'un
des marqueurs de la carte de
Reliques.
Dés que le nombre de marqueurs
est égal a zéro, tous les effets
peuvent étre appliqués pour la
derniére fois, puis la relique est
détruite.

Pour plus d'informations
sur les Usages Multiples, voir
Capacité. (Voir page 45.)

Les reliques d'autres types ont
une Armure X

Lorsqu'une carte avec Armure
est jouée, prenez le nombre de
jetons d’Armure indiqué dans le
statut d’Armure et placez-les sur
la carte. Une fois que les Héros
sont équipé de telles reliques, tous
les dégats qu'ils subissent lors
d'attaques non magiques seront
d'abord apportés aux reliques en
dépensant les jetons d'Armure.

Les joueurs décident eux-mémes
de la relique avec laquelle ils
prendront les jetons d'’Armure —
un pour chaque point de dégits
infligés. Les dégéts infligés par une
seule attaque ne peuvent pas étre
répartis sur différentes reliques.

Tout d'abord, un joueur doit
retirer tous les jetons d'Armure
d'une relique, puis, s'il reste
encore des points de dégits,

EGENDS
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il commence a prendre les jetons
d'Armure de la suivante. Lorsque
la relique avec Armure n'a plus de
jetons d’Armure, elle est détruite.
Si un Héros a au moins une
relique avec Armure, un joueur
ne peut pas rediriger les dégits
ciblés sur la relique vers le Héros
lui-méme et appliquer des jetons
de Blessure ou perdre des jetons
d’Armure personnels.

Les jetons d'Armure protegent le
Héros de toute attaque physique,
mais pas de dégiats ou d'effets
magiques.

Une fois que tous les effets
ont été appliqués pour la derniére
fois, les reliques détruites sont
défaussées et le Héros perd
les effets de ces reliques.

W
is
[_'
~
<
Q
o5
(=
W
5
o
>
[_‘




%)
m
[_'
o
<
O
m
A
%)
a5
o
>
F

. TACTIC CARDS

Ces cartes permettent aux joueurs
d'utiliser des manceuvres tactiques
quiprennent effetlorsdel'événement
de jeu indiqué sur la carte.

CoUT DU JEU Nom

(

=N P ’

DESCRIPTION

Lorsque la condition de tactique
est remplie, un joueur peut
immédiatement jouer la carte
Tactique de sa Main.

Les tactiques portant le méme
nom ne peuvent pas étre activées
par le méme déclencheur.

Une fois jouée, la Carte
Tactique est mise dans
I'Historique.

Une Carte Tactique peut
étrejouée pendantle tour
de l'adversaire et méme
pendant l'activation

de la créature.

REVENU

TYPE DE CARTE - TACTIQUE

FacTtionN

(> =

ARSEER

W

(CARTES DE BATIMENT

Lorsqu'une carte de Batiments
est jouée, elle reste dans la zone
de la ville jusqua ce qu'elle soit
détruite par un effet.

Un joueur peut utiliser les
capacités indiquées sur les Cartes
de Batiment pendant son tour.
Laplupart des capacités nécessitent

N supplémentaire pour étre
dépensées.

Une créature peut obtenir un
bonus d'un seul bitiment activé
par tour.




@; signhcie qu’aprés avoir aPPliqué une CaPacité sur CARTES DE ’IERRAIN
la carte de Patiment, unjoueur engage la carte de Patiment
et ne peut P]us Putiliserce tour-ci. | es cartes de Patiment Les Cartes de Terrain
sont dégagécs au début du Prochain tour de ccjoueur. contiennent des informations

sur les capacités du Terrain.
Ils sont utilisés comme mémos.

YBEFSBIE - CARTES

CoUT DU JEU Nom REVENU

DESCRIPTION

TYPE DE CARTE - BATIMENT FacTtionN
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30+

Le Jeu Exploits est partageable
pour tous les joueurs.
Ces cartes sont utilisées pour gagner
et compter les Points de Victoire. Si
un joueur tire la derniére carte du
Jeu d'Exploits, la partie est terminée
ala fin du tour en cours et les Points
de Victoire sont comptés pour
déterminer le gagnant.

Di#érents modes
de jeu nécessiteront différent
qu d’Exploit Par exemplc,
le Scénario de base
du Duei nécessite unﬁ)eu
de 30 cartes. Four ce raire,
ajoutez toutes les cartes
marc]uécs 30+ et moins au Jeu.

Au début de son tour, un joueur
doit piocher une carte du Jeu
d'Exploits et l'ajouter a sa Main.

"~ Jwoprons

Une fois par tour, un joueur peut
défausser une Carte d'Exploit de sa
Main pour activer I'un des effets qui
y sont indiqués. Cette carte va dans
une défausse partagée pour tous les
joueurs.

[¥as exemple:
Zw~gagnerlﬂ_&;
i e—- convoquer un e

w
en contact avec votre \w;

i n~ Piochcr une carte
de votre Jeu de Pataille

Toutes les cartes d'Exploits
ne peuvent étre placées dans la zone
de la Salle d'Honneur que pendant
le tour de ce joueur.

Chaque fois qu'un joueur détruit
un personnage adverse pendant son
tour, il doit prendre une carte du Jeu
d’Exploits et la placer face cachée
dans la zone de la Salle d'Honneur,
gagnant 1 Point de Victoire.

EGENDS
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(Certainesiunitésldiélitefont]

junfdoublelrangletioccupent |
E@hmdtm&:
(GuerreYSijvousjbatteziunitel

jpersonnageyvousfa
S i trmemlonemiins

puteziajvotre)

)

[delcartesldyExploitiégallaul
b ARl s s,

Si, au cours de son tour,

un joueur remplit
la condition
écrite sur I'une
des cartes
d’Exploits

en main,

il peut la placer
face visible

et gagner
autant

de Points

de Victoire
qu'indiqué

sur la carte.

PLAY THIs CARD, 1y,

You inflicted 6 woundy
0 an OPponent’s W
thig turn,




Il existe deux types de cartes
d’Exploit:

Exploits militaires

¥ Les exploits militaires
PN\ ne sont jouées quiapres
ladestruction du personnage.
Un joueur ne peut jouer qu'une
seule Carte d'Exploit Militaire apres
I'élimination de chaque personnage
et seulement a son tour.

Réalisations

Les Réalisations peuvent
étre jouées a tout moment
pendant le tour d'un joueur.
Un joueur ne peut pas jouer plus
d'une Carte de Réalisation avec
le méme nom dans le méme tour.

Une fois qu'un joueur a placé
une carte d’Exploit dans la zone
de la Salle d’'Honneur, il ajoute le
nombre correspondant de PV a son
traqueur de Points de Victoire.

In most modes, when a player’s
tracker reaches 10 or 12 Victory
Points, they win the game
immediately.

NoOMBRE DE POINTS DE VICTOIRE
LORSQU'ILS SONT AJOUTES
A PARTIR D'UN JEU D'EXPLOITS

TYPE DE CARTE \

TITRE DE CARTE

. : MASTER
THE LAST EFFORT CONDITIONS POUR PN\ OF THE FOREST

JOUER UNE CARTE

DANS LA ZONE
PLAY THIS CARD, IF: DE LA SALLE

D'HONNEUR o e
Your i You t.e%
h 1 loft. an opponents
as 1@l EFEETS LORS in the Forest.
/A~ DE DEFAUSSE \ A

WHEN DISCARDED
GAIN EITHER:

WHEN DISCARDZD
GAIN EITHER: 2
148 /231
& /23501 NOMBRE DE POINTS
@ DE VICTOIRE JOUES
A PARTIR DE LA MAIN

TAILLE

— DU JEU
[EGENDS
oF SIGNUM ]
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m @mﬁm@bm Certamcs cartes vérifient un certain nombre

Exp101ts de blessures mﬂfecs Pendant le tour.
[Pendantisonipremientoury Nous vous recommandons de Placcr séparément

les blessures regues{_pendant le tour en cours
etde les aJoutera la véritication to’ca]e a ]a Fm du tour.

WnYjoueugnepeut placer g

[d:Exploitsfdans)le alle
lquelpendandsontiourdlfesipersonnagesy
ehmmes p-'

m
pa bbE@

DUELIST

dejpersonnageseliminespagunyjoueur \V s ! i :
; £ \ ey % :
egalnombre cantes 'Explmt Hopg o . i ; um,,\w PLAYTHIS CARD, IF;
Iplaceesffacelcacheeld WansylelSalle 1 - ’;J A You inflicted 3 wougﬁds
'Honneu uelle: ol ouree SS—_ Hw / to an opponent’s
Dﬂtpnlﬂ@wm e e

Viemelsikunyjoueurdalobtenulceritaines] :
b@@ SJgrace @Lqﬂab 2
]eu Qj esfc WHEN DISCARDED

o

g Matilversaine b@nﬂm GAIN EITHER: ! 2

: 18 /2371
(- = >
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LE POUVOIR ET LE REVENU DU HEROS @

La principale ressource du jeu est 0
le Pouvoir du Héros N (Certaines{cartesjpeuvent
Pour jouer une carte de Bataille reduire)layvaleur{de)Revenus

ou convoquer un personnage, un
joueur doit payer le cotit d'une carte
en W

Au début de chaque tour, un
joueur regoit une quantité de
égale a sa Valeur de Revenu & mais
pas supérieure a 10.

LELCHMVEOIR ET LE
REVENU DU HEROS

La Valeur de Revenu peut étre
augmentée jusqu'a 15, mais les
joueurs ne peuvent avoir que
jusqu'a 10 N2

[Uneffoisjparitouriunijoueur
jpeutidefausserjunelcarte]
(detsatMain\versilyHistoriquelsans
jpayedsontcoutietisansjjouerses!
etfets3Delcettelfaconjunjjoueur
jpeutiforcejunelaugmentation
[deYsajvaleur{d e)Revenu”

o
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PouvoirR pu HEROS VALEUR DE REVENU
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o Il est toujours égal a la somme Lorsqu'une carte entre ou quitte Plus le Revenu est élevé, plus
O de la Valeur de Revenu de toutes 1'Historique, la Valeur de Revenu  le joueur gagne de N\ au début
:>) les cartes de 1'Historique. change immédiatement. de son prochain tour.

@)

il

0

=

REVENU DU HEROS

LFes valeurs de dépar‘t de la

ouvoir du [Jéros pour le
Prcmier etle deuxiémejoucur.

Lorsquc le Jeton de Rcvcnu
atteint cette valeur,
z;joutez i Foint de Victoire.
Lorsque le Jeton
de Revenu tombe en dessous
de cette valcurJ vous Pcrc{ez

i Point de Victoire.

Chaque fois que la \/a!cur
de Revenu devient égalc
acette va]cur, Piocl’]cz
une carte. Feu imPorte
sila Valeur de Revenu a
été augmentée ou diminuée.
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Iy a six dés dans le jeu:

- Jaune .

“Bleu @
-Rouge @9
-Violet @)
Vet @
v @

G e/ 20080
&7/ />0 0

/A @ @
nr-N N N

Les valeurs suivantes peuvent étre trouvées sur les faces des dés:

SYMBOLE ATTAQUE

% Crit

>3

____ T.

Inflige des dégits. De plus, toutes les
créatures ont un effet Critique,
qui se déclenche avec au moins un résultat
dans un jet d'attaque.

TYPES DE DES

/ Coup

Inflige des dégats.
- ive I'
Z:,} Assaut Active l'effet Assaut
‘ Vide Manqué

Lorsqu'une créature attaque ou applique une certaine capacité,
elle lance un jeu de dés indiqué dans le bloc d'attaque ou a coté

de la capacité.
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r\ oF Sianum Il

ARSEER




PREPARATION

PRELIMINAIRE DU JEU

PREPARATION PRELIMINAIRE DE
BASE POUR DEUX JOUEURS

Avant le début du jeu, les deux
joueurs sélectionnent une faction.
Les adversaires peuvent sélectionner
la méme faction et méme les Héros
identiques.

e Les joueurs font leurs Jeux de
Bataille. Chaque faction asa propre
liste personnelle de 20 cartes de
Jeu de Bataille communes. Ils sont
répertoriés sur une carte de faction
spéciale.

i( e

/ Ta\'ern

],jh,-a,.’, x1
Shooti,
Areng
City Hayf
Gust ‘-’r"a"imf
Magic §

)\'Tulting Armgy
1‘51;1)_;-11: net
Strike Bacy
Dispep
Brl‘ber}'
Mask of Fortune
}lzr_on Cniragg
g of Progpce;
Li[ewardcn i
Talisman

8 Range

Stmmoning oy
(‘"'ls‘iﬁpliun

o Fixez la valeur initiale
du Revenu a 0.

e Déterminez le premier joueur
de n'importe quelle maniere
pratique.

o En commencant par le premier
joueur, placez 1 Terrain Unique
dans I'une des zones désignées.
Pour les premiers jeux, nous vous
recommandons de ne pas utiliser
de Terrains Uniques.

« Le premier joueur gagne 2 N\’

o Le deuxiéme joueur gagne 3 M

o Les Jeux de Bataille sont placés
face cachée de sorte que la carte
supérieure ne soit visible par aucun

des joueurs.

De plus, 10 autres cartes de faction
sont ajoutées, selon la liste sur la carte
du Héros. Mélangez ces cartes pour
former un Jeu de Bataille de 30 cartes.

PRINCESS HARMONY

o Placez le Champ de bataille
de maniére a ce qu'il y ait
suffisamment d'espace autour
pour les autres composants.

o Placez des hexagones de terrain
sur le Champ de bataille selon
le scénario (voir page 76)
ou au hasard.

« Placez les plateaux des Joueurs
dans un endroit pratique.

EGENDS
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« Choisissez les personnages
de la faction des joueurs
ou des mercenaires, en fonction
de la direction du Héros et placez-les
dans la zone du Camp de Guerre.

« Choisissez les cartes d'Exploits
adaptées au mode de jeu et formez
un Jeu d'Exploits. Mélangez
le Jeu d'Exploits et placez-le face
cachée dans un endroit ou1 les deux
joueurs peuvent y accéder.

o Le premier joueur place sa figurine
de Héros sur le Champ de bataille
dans la zone de déploiement.
Ensuite, le deuxiéme joueur fait
de méme.

« Chaque joueur pioche sept cartes
en haut de son Jeu de Bataille.
Ensuite, retournez trois cartes
de leur Main au Jeu de Bataille
et mélangez-les. La Main
de Départ doit totaliser
quatre cartes.

r—

A rés cc]a

la

est terminée

et ]e

commence son tour.

N

Prcparatlon

Premler joueur
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I/ PHASES DE TOUR ET MECANIQUE DE JE =P

The game consists of series of turns that the participants take one after another.
A turn consists of three mandatory phases:

— Phase de Début;
— Phase d'Activation ;
— Phase de Fin du tour.

PHASES DE TOUR ET
MECANIQUE DE JEU

Un joueur qui fait son tour est appelé le joueur actif.

W DHASEDEDEBUT

C'est la premiere phase du tour
du joueur actif. Le joueur actif

Exemplcs:

dégage toutes les cartes engagées, ri’xcmple H |

s'il y en a. Au debut du tour, le ‘ EXCmE_]‘C P

Toutes les créatures peuvent étre marqueur bleu <G> estaj. | 5{ —H

activées a nouveau. ie marqueurjaune col a1 7 2 adst A S
Un joueur supprime tous les effets (NI est 3 3. A Iof , ’
temporaires et leurs mar r = o . ¢ sera plaronne
emporaires et leurs marqueurs Vous ajustez You 2 10

et jetons des créatures si les effets diust e a 5 | a

expirent avant le début du tour. acgjustEa

(> =
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H JAutdébut{iduttourylalvaleur

delbouvoifdutHerosidevient
€galelallajValeurJde)Revenu
E@Méﬁﬁﬁmqﬂmmﬂ
m@(@é@@mﬁs{a pas}
Silciestilejpremien
@tm'éln TavVal:
[deYla¥BouvoirtdulHeéros!
nelchangejpass

=)

C'est la phase principale du tour,
au cours de laquelle le joueur effectue
ses actions.

Au cours de cette phase, le joueur
actif peut:

- Activer des créatures sur
le Champ de bataille;

- Appliquer les capacités activées
des créatures, des batiments
et des reliques;

- Convoquer pas plus d'un
personnage du Camp de Guerre
sur le Champ de Bataille;

ﬁ%ﬁm

E@m%

m@r

Le joueur actualise une quantité
de ¢

Le joueur tire une carte du Jeu
de Bataille et une carte du Jeu
d'Exploits.

Une partie n'est pas terminée si
I'un des joueurs est a court de cartes
dans le Jeu de Bataille. A partir de
13, Ie joueur ne tire tout simplement
pas de cartes du Jeu.
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MECANIQUE DE JEU

- Jouer n'importe quel nombre
de Sorts, de Reliques ou de Batiments
de la Main;

- Ne pas défausser plus de 1 carte
de Soutient de la Main a I'Historique
sans la jouer;

- Jouer n'importe quel nombre
de Cartes d'Exploit de la Main si elles
remplissent les conditions indiquées
sur la carte;

- Défausser pas plus d’une carte
d'Exploit de la Main pour activer son
effet de défausse.

r\ oaLEgIENUM ||
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Les joueurs peuvent effectuer ces
actions dans n'importe quel ordre,
selon les régles.

Chaque carte de personnage
et carte du Jeu de Bataille '
a son cotit indiqué dans
le coin supérieur
gauche. Un joueur

doit payer le cott
de la carte 3 \N¢ 4

pour la jouer.

4



(CONVOCATION DE
PERSONNAGE

Lorsqu'un joueur joue une carte
de personnage, il convoque ce
personnage sur le Champ de bataille.
La carte du Personnage jouée est

placée a coté du plateau,
 etlafigurinedupersonnage
est placée sur le Champ
de bataille dansles zones
de déploiement.
D’habitude,
c'est la premiére ligne
d'hexagones de votre coté

23

PHASES DE TOUR ET
MECANIQUE DE JEU

La créature

4, convoquée est
considérée comme
¥ activée et ne peut
effectuer aucune
. action

- pendant
ce tour.

Si le personnage a des capacités
qui ne nécessitent pas d'activation,
ces capacités deviennent actives
immédiatement apres la convocation
du personnage sur le Champ de
bataille.

La créature reste en jeu jusqu'a
ce qu'elle soit éliminée. Apres cela,
la figurine est retirée du Champ de
bataille. S'il s'agit d'un personnage,
sa carte passe a I'Historique.

The P]ager can no longer
summon creatures to the
Pattlefield if tlﬂeg alreadg
controls 7 creature

(inc]uding [Jero and minions)

Si un joueur perd le contréle de son
personnage et qu'il est transféré a un
autre joueur par un effet quelconque,
la carte de Personnage retourne
toujours dans la zone de jeu de son
propriétaire d'origine lorsqu'elle quitte
le Champ de bataille.

(> =

ARSEER

JOUER LES (CARTES DE SUPPORT

@ Héros du joueur. Les reliques
jouées dans le tour en cours

peuvent étre utilisées immédiatement
par le Héros. Une relique reste en
jeu jusqu'a ce qu'elle soit détruite ou
remplacée par une autre, puis elle est
défaussée dans I'Historique.

Les Cartes Tactiques peuvent
‘ étre jouées a tout moment,
méme pendant le tour de
I'adversaire, si les conditions
d'activation sont remplies. Les effets
sont appliqués et la carte est défaussée
dans I'Historique. Les Tactiques
portant le méme nom ne peuvent pas
étre activées par le méme déclencheur.

Si un joueur joue une carte
de Sort, elle prend effet
immédiatement et la carte
passe a I'Historique.

Les cartes de Reliques ne
peuvent étre appliquées qu'au

La Carte de Batiment est placée
dans la zone de la ville et peut
étre utilisée immédiatement.



~ PHASE DE FIN DU JOUR

Une fois que toutes les créatures du joueur actif sur la fin du tour ou les capacités qui ne sont activées qu'a
le Champ de bataille ont terminé leurs activations, la fin du tour sont déclarés dans 'ordre choisi par
le tour peut étre déclaré terminé. le joueur actif.

Toutes les capacités et effets qui sont actifs jusqu'a Aprés cela, le tour de I'autre joueur commence.

=l K
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PHASES DE TOUR ET
MECANIQUE DE JEU
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Chaque créature de «Legends of
Signum>» peut effectuer I'une des
options suivanteslors de son activation:

- Se déplacer jusqu'a la distance
indiquée sur sa carte, si
nécessaire, puis déclarer une
attaque ou utiliser une capacité
spéciale.

- Utiliser la regle de Course;

- Utilisez une capacité activée avec
B indiqué sur sa carte.

Les joueurs doivent activer toutes

leurs créatures sur le Champ de
bataille pendant leurs tours.
Un joueur peut choisir de ne pas
effectuer d'actions pour la créature,
mais cette créature doit étre
considérée comme activée de toute
facon.

ACTIVATION DE LA CREATURE _

Il ne peut y avoir qu'une seule /

%

créature active a tout moment dans
le jeu.

La créature ne peut commencer
son activation que si la précédente
avait terminé toutes ses actions.
Pendant 1'activation de la créature,
il n'est pas autorisé de déclarer les
Capacités Activée B d'autres cartes
ou cartes a jouer de la Main.
Cependant, l'activation de la créature
peut étre interrompue par des
capacités déclenchées, y compris
le jeu de Cartes Tactiques, s'il y a une
situation sur le Champ de bataille qui
les déclenche.

Il est également impossible d'activer
la méme créature deux fois en un tour
(sauf si les cartes ou les capacités

de la créature disent le contraire).

(> =
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Lorsqu‘urxe créature est activée, }X
un joueur peut la marquer en inclinant
1]a carte vers la droite (engager).
Cela signhcie que la créature ne
eut Pius étre activée ce tour-ci.
%icn sar, celane s‘aPPquuc pas
aux Sbires, carils a Partienncnt
tous a une scurc carte.

Toutes les cartes enga ées
seront clégagées au début
du Prochain tour de lcurjoueur.




Si une créature entre dans un
hexagone avec un Terrain Difficile

La distance de déplacement est

e 1. . , Notez que certaines cartes
indiquée sur les cartes de créature

Peuven’c utiliser le mot « Placer »

et est marquée par ' 4 au lieu de « cléPlaccr ». (ontrairement (Forétr Colline, etc.) en se déplacant
Les joueurs peuvent déplacer au déPlaccment’ le Placcment ne ou en courant, elle doit mettre fin

leurs figurines de créatures a travers |  tient compte d'aucun obstacle sur | a son activation immédiatement.

le Champ de bataille jusqu'a cette | son chemin, de sorte qu'une créature

distance. peut étre placée exactement comme
Les créatures ne peuvent pas pass- Findique la carte. Cependant,

er A travers l'autre, ou a travers un la créature ne peut toujours pas

terrain infranchissable, ou s’arrétent Sire Elacee surun hexa,gor*e

lé'bas. OCCUPC Par une autre créature

ou un terrain infranchissable.

Avant qu'une créature ne bouge, Une fois qu'une créature utilise
un joueur peut déclarer qu'elle utili- Course, son activation se termine
sera Course dans le tour en cours. immédiatement.

Dans ce cas, sa distance Aucune capacité, y compris 'attaque,

ne peut étre utilisée aprés avoir couru.

(@ ks

de Déplacement est augmentée de 1.

ACTIVATION DE LA CREATURE

ARSEER




ACTIVATION DE LA CREATURE

Il'y a3 types d'attaques: (ne Ligne de \/ision peut &tre tracée de n’importe uel Point
de l’hcxagone de l’attaquant a n’imPorte qucl Point de ’hexagonc
attaqué. ” ne doit pas croiser des hexagoncs occupés par
d'autres créatures ou des | errains bloquant |a Ligne de Vision.

o Attaque de Mélée 7,'
« Attaque a Distance <
« Attaque Magique 4

Toutes les attaques suivent les
mémes régles. Mais certaines
capacités ou certains effets ne
peuvent affecter que certains types
d'attaques. De plus, les jetons
d’Armure ne peuvent pas empécher
les dégats des Attaques Magiques.

‘ Lacréatureattaquantechoisit
un adversaire a portée de son
attaque ~ et dans sa Ligne
de Vision (LdV).

H ne peut Pas(f avoir P!us de 6 dés
dans unjet 'attaque. Si 1ejcu
d’attajue d'une créature contient

P!US

e 6 dés, unjoucur choisit
un dé entre eux pour lancer.

0|LE§IFIII\QUIDSM ||

ARSEER



« La créature

attaquante lance
tous les dés dans son Dbloc
d'attaque, avec des ajustements
potentiels dus a certains effets
(A ce stade, des capacités telles que
Chef de guerre, Embuscade, Cible
difficile etc. sont activées)

Dans cette phase, on peut relancer
les dés ou modifier leurs valeurs.
Chaque joueur, en commengant par
l'attaquant, peut déclarer l'activation
d'un nombre quelconque d'effets
qui modifient les valeurs des dés,
ou passer. Si les deux joueurs
passent l'un aprés l'autre, ils
passent a 1'étape suivante d’attaque.
(A ce stade, des capacités telles que
Maitre de ’Attaque sont activées)

Vérifiez s'il y a un Effet critique.
Appliquez les capacités de la section
des coups critiques. Quel que soit le
nombre de @ obtenus lors du jet,
l'effet ne s'applique qu'une seule fois
pendant l'attaque.

+ Lancez les dés supplémentaires

+ Appliquer les dommages.

» Lattaque se termine et tous les effets
ultérieurs sont appliqués (Comme

et ajoutez/supprimez les valeurs 1 k
Echange, Etourdissement, Agile etc.)

correspondantes, telles que celles
des Effets Critiques, des terrains ou
des capacités de carte. Notez que
Ia valeur de ce dé supplémentaire
ne peut pas étre modifiée
(A ce stade, des capacités telles que
Bouclier, Brave etc. sont activées)

ACTIVATION DE LA CREATURE

Chaque # et chaque & dans le jet P
inflige 1 dégat a l'adversaire. Si au , = =
moins 1 premier Z£ symbole est
présent, déclenchez l'effet d’Assaut.

’

Tous les effets pouvant réduire ou
diminuer directement les dommages
doivent étre appliqués a ce stade.

(A ce stade, des capacités telles que
la Fortitude, le Coup de Marteau
etc. sont activées)

(A ce stade, des capacités telles que
Vampirisme, Protecteur, etc. sont
activées)

(s ks
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ACTIVATION DE LA CREATURE

ASSAUT

Si le jet d'un attaquant donne
un ou plusieurs symboles {'—5) on
qualifie I'attaquant d'avoir repoussé
le défenseur pendant le combat.
Peu importe le nombre de 2
obtenus lors du jet, le défenseur
déplace toujours d’un hexagone.

R
i,

,’f;

e
0

L'attaquant doit choisir la
position de déplacement de
la créature du défenseur. Si la
créature ne peut pas étre déplacée,
par exemple si elle est encerclée,
elle subit un dégit supplémentaire.
Si l'attaquant déplace la créature
sur un Terrain Difficile (Forét,
Colline, etc.), la créature subit un
dégit en plus du déplacement.

"?.

-

Svih b
Chaquc c{égét de lieffet cl’Assaut
s‘ajoute directement a l'attaque.
Far conséqucnt, s'il s'agit diune
Attaciue Magiquc, ces clégéts
suiflémentaires ne Pcuvent pas
étre oqués avec ieje’con &‘Armurc

BLESSURES

Les dégats sont le nombre de
Blessures que la créature regoit
apres une attaque ou par l'effet des
capacités de la carte. Les Blessures
recues par une créature doivent
étre indiquées par des marqueurs
spéciaux sur sa carte.

S'il a des jetons d'Armure, ils
doivent en premiers étre retirés
lorsqu'ils subissent des dégats (un
jeton d'Armure pour un point de
dégats). S'il ne reste plus de jetons
d'Armure, la créature recoit des
jetons de Blessures.

Si le nombre de Blessures est
égal a 1'état de santé, la créature est
éliminée.

Sa figurine est retirée du Champ
de bataille et s'il s'agit d'un
personnage, sa carte est défaussée
dans I'Historique.



. ~ EXEMPLES D'ATTAQUES :

Kait]ynn déclare une attaque contre GiLTalas.
La force de son attaquc estie 8
| a caPacité du chef de guerre Dayodor
ajoute ‘ a ans un rayon de i.
Kaitlynn déclare une Attaclue Magiquc 4 avcc‘ s 3
on résultat est & #
50!’! effet critic]ue a_joutc ié"é}. Résultat total & / .é"}
La créature adverse subit 2 dégéts et est forcée de se déP‘acer
vers H‘ncxagonc adjacent de son choix. Si elle est déplacée
dans la foret, elle subit 1 dégét magiquc supplémcntairc
Gil-Talas ala caPacité de Contrecoup ‘ mais il ne peut pas
la déclarer Puisque l’attaque de Kaitlgnn est magique 4

ACTIVATION DE LA CREATURE

__47&@._

Y 4
Mentor d’Or&re Dagodor déclare une attaclue
de Mélée % contre (Gil-T alas.
La force de son at’caquc es ‘
Son résultat est Q&E‘—}
| a foret peut retirer 1 & du résultat d'un jet. Mais a la suite dujet,
il n'y & aaucun coup. Gil-T alas subit 1 dégat et estforcé de se cleplaccr
vers n‘impor’ce quel hcxagone adjacent du choix de ]‘attaquant.
| T fet Critique de Daﬂoclor estune Avancée. || peut avancer drun
exagone pour occuperl'espace occupé par Da]yodor au moment de ]‘attaque.
Cependant, s'ille Fait, GiLTalas peut déclarer un Contrecoup ‘,
Puisque Dagoclor sera a Portée de son at’caque‘

oFSinou
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ACTIVATION DE LA CREATURE

Les capacités des cartes sont ({ Affiliations
indiquées dans la zone de texte. Parfois, il ya des mots-clés

Parfois, les capacités ont un effet surles cartes quin'ont pas
négatif. Si une capacité sur une de &escription dans le glossaire)

mais qui Permettent la s[(jnergie

carte contredit les régles générales q s ro o[
€S cartes. €S MOots~-C

du jeu, le texte de la carte prévaut. s sont

marqués en italique. L’agi]iation
\Deut éga]ement étre fondée

Les capacités standard  surla race oula capacité standard.

fréquemment rencontrées sont
indiquées par un mot-clé en gras.
Par exemple, Maitre d'attaque 2.
Ces capacités sont décrites dans
le Glossaire.

Certaines capacités sont uniques.
Dans ce cas, ils sont entiérement
décrites directement sur la carte.
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I y a les types dattaques
différentes:

Des Capacités Passives, qui
fonctionnent toujours. Par exemple,
Lent interdit toujours a une créature
de courir.

Capacités  déclenchées qui

devraient étre déclenchées par un
événement spécifique.
Une telle condition peut étre
remplie comme «infliger des
dégats», «éliminer le personnage
d'un adversaire>, etc. Par exemple,
le Premier Mot @f se déclenche
lorsqu'une carte est jouée avant tous
ses autres effets.

Capacité spéciale - peut
remplacer 1'attaque d'une créature.
Par exemple, Guérisseur ¢ permet
de guérir les alliés. Et Tir a distance
donne une chance d'infliger des
dégats, bien que ce ne soit pas une
attaque.

Dans ce cas, l'effet critique n'est
pas activé et un joueur ne peut
pas obtenir les bonus qui seraient
normalement ajoutés aux attaques.

Effet Crit - Ces capacités sont
toujours décrites dans le bloc de -
Coup Critique et doivent toujours ( E{
étre activées si l'attaque de Ia
créature a au moins un ¥ Elles ne
peuvent étre déclenchées qu'une
fois par attaque.

0 &
) A0
avi

Capacités activées sont celles
activées a volonté par un joueur.
Par exemple, un, Contract ou des
capacités uniques.

(ertaines capacités permettent
aux créatures de relancerles dés
ou de modifier leur valeur. Aucun
dé ne Pcut étre relancé ou modifié
Plus diune fois par unjoueur.
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PATEMENT POUR LES CAPACITES

L'activation de certains effets
nécessite une condition ou un
supplément.

Ceux-ci sont séparés par deux-
points «:>. Siun joueur ne peut pas
remplir la condition de gauche, il ne
peut pas obtenir l'effet de droite.

Par exem&le:
Payez 1 \&: Votre personnage

choisi est guéri par 1.

‘(]_Tcs capacités portant le méme ncﬁ'

ne sont pas cumulables, ICTJCU utilise
donc un Principe de remplacement:
le Paramétre le P]us éleve remPlace
le Paramétrc le Plus bas.
Notez que si la valeur
de capaci’cé aun«+»dans
son nom, le nombre que sa caPacité
fournit peut étre a"jouté au méme

Paramétre delacib e, si la créature

L cible a une telle capacité. _J\

ARSEER

Siune capacité nécessite
de choisir la cible de ses
effets, le choix est fait par
lcjoueur qui controle
la carte avec cette capacité.

[DOMMAGES ALEATOIRES

Certaines capacités qui ne sont pas
une attaque peuvent infliger une
quantité aléatoire de dégats.

Par exemple:
La créature subit ‘ ‘ les dégats.
Dans ce cas, un joueur lance le
nombre spécifié de dés et inflige des
dégits égaux au nombre de ¥ +

Si le jet comprend un E‘—},
aprés avoir subi des dégats, un
propriétaire de la créature affectée
peut déplacer la créature affectée
de 1. Néanmoins, ce n'est pas
obligatoire.



(CAPACITES ACTIVEES

Certaines capacités sont marquées
d'une icone

Cette capacité ne peut étre utilisée
qu'entre les activations des créatures.

Si les joueurs appliquent une telle
capacité, ils doivent engager cette
carte (incliner vers la droite pour la
marquer).

Cette capacité ne peut pas étre
activée a nouveau avant le début de
leur prochain tour.

Un personnage engagé ne peut pas
étre activé. Un personnage activé est
considéré comme engagé et ne peut
pas utiliser cette capacité.

Toutes les cartes du joueur sont
dégagées au début de son tour.

Deplus,lescapacités quinécessitent

peuvent également étre trouvées
sur les Cartes de Reliques. Dans
ce cas, cela signifie que la Relique
spécifique doit étre engagée, mais pas
le Héros qui la porte.

Si la Relique nécessite 'engagement
du Héros, elle est spécifiée par deux
icones: Gy W

De toute fagon, contrairement
aux personnages, la Relique et les
Batiments avec une telle capacité
peuvent étre activés dans le méme
tour dans lequel ils ont été joués.

[JSAGE MULTIPLE

Certaines cartes ont un Xx
lorsqu'un joueur met une telle carte
en jeu, il doit y mettre un nombre
de jetons correspondant & son XY
Chaque fois qu'un joueur appliq}ge
un effet décrit sous l'icone Y,
supprimez un jeton.

Lorsque le dernier jeton est
supprimé, la carte est défaussée
dans 1'Historique juste aprés
la derniére fois que l'effet a été

appliqué.

Un effet sous Usage Multiple
n'est appliqué qu'une seule fois par
activation de créature.

EGENDS
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Par exemple, si une carte vous
permet d’ajouter i de a l‘attaque
d'une créature trois Fois,
unjoucur ne Peut pas ajouter
trois dés a une seule attaque.
[” tsiune carte permet aun
ioueur de réduire les clégéts
de 1 deuxfois, lejoueur ne peut
pas réduire les dégéts d'une
at’caque sur une créature de 2.

ACTIVATION DE LA CREATURE

Si un effet sous Usage Multiple
peut étre déclaré en dehors de
l'activation d'une créature et n'est
pas limité par B il peut étre déclaré
plusieurs fois de suite.

Par exemplc, 4
oigne une créature de 1.
oigne une créature de 1.
\/ous Pcrmet de soigner 4
créatures d'affilée. Cj%u méme

une seule créature 4 fois de suite.




ACTIVATION DE LA CREATURE

Le terrain peut affecter les parametres
d'attaque et de défense des créatures,
ainsi que leur vitesse, ou avoir d'autres
capacités.

Il existe des types de terrain Basique
et Unique. Les terrains Basiques sont
définis en fonction des conditions du
scénario. IlIs forment le coeur du Champs
de Bataille.

Les terrains uniques sont placés sur
des zones marquées par des symboles
spéciaux dansle scénario. Chaque joueur
place un Terrain Unique a sa discrétion.
Les terrains uniques sont facultatifs.
Les joueurs peuvent choisir de ne pas
utiliser de terrains uniques ou d'utiliser
plus de terrains que les régles de base ne
le permettent.

Les cartes de Terrain sont placées
dans un espace disponible a c6té du
Champ de bataille et y restent jusqu'a la
fin de la partie. N'importe quel joueur
peut voir ces cartes pour vérifier les
capacités des terrains.

TERRAINS
UNIQUES

(@ i

ARSEER

TERRAINS
DE BASE




S p— S _47'@ _ - TERRAIN BASIQUE
CAPACITES DE BASE ET TERRAINS }X

> Terrain Difficile

FoRrET
Terrain Difficile. Ligne de vision bloquée.
Une créature dans la forét ignore 1 #/ dans ses jets

Si une créature entre sur le terrain d'attaque et ses capacités de dégits des autres créatures.
avec cette capacité en se déplagant

ou en courant, son activation
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se termine immédiatement. COLL_INE o . i . i
Si une créature est forcée de se déplacer Terrain difficile. Ligne de vision bloquée.
sur un tel terrain par un effet d’Assaut, La créature sur la Colline ignore 1 Z;«l) dans ses jets
elle subit 1 dégat du méme type d'attaque et les capacités de dégits des autres créatures.
que l'attaque.
Infranchissable Rrvid
Les créatures sans vol ne peuvent IVIERE ]
Infranchissable.

pas traverser ce type de terrain lorsqu'elles
se déplacent. Les créatures ne peuvent
pas étre placées sur des terrains
infranchissables. GUL

Ligne de Vision Bloquée Permet de traverser la Riviére.
Si un terrain a la capacité de Ligne Lorsqu'une créature sur le Gué est attaquée,

de vision Bloquée, cela signifie que la Ligne l'attaquant ajoute # & son attaque.
de Vision (LdV) ne peut pas le traverser.

PonNT
Permet de traverser la Riviére.

Aura
Toutes les créatures dans un hexagone
avec la source de I'Aura et dans X
hexagones a partir de celle-ci ont Texte
tant qu'elles sont dans une Aura. Si une
créature affectée par I'Aura a un effet
unique, il est spécifié dans son Texte.

Les gués et les ponts ne sont pas des terrains uniques. Cependant, s'il y a une
riviere sur le Champ de bataille, les joueurs peuvent accepter de placer le Pont
ou la Gué comme alternative au terrain unique n'importe ot sur la riviére.
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ACTIVATION DE LA CREATURE

Les Ruines Antiques, la Fleéche,
les Catacombes et 1'Autel sont des
terrains uniques. Pour les joueurs
débutants, nous vous recommandons
d'utiliser ces quatre terrains.

[Un'elcréatureldans,
unthexagonelavecuniterrainy
louldansjunthexagoneladjacent

[est{considéréelcommeletant

TERRAIN UNIQUE

RUINES ANTIQUES

Terrain Difficile.

A la fin du jet d'activation ¥

# - piochez une carte de votre Jeu de Bataille.

@ - piochez une carte du Jeu d'Exploits.

22y - placez cette créature sur votre zone de Déploiement.

CATACOMBES

Terrain difficile.

Ala fin du jet d'activation @ : i
# B - Placez cette créature sur n'importe quel terrain. |
22y - Placez cette créature survotre zone de Déploiement.

FLECHE

Infranchissable.

Ligne de vision bloquée.

Créatures dans un hexagone a la fin du jet d'activation &
R gagnent un jeton d'Etourdissement.

- recoivent 1 blessure.

AUTEL
Créatures dans un hexagone a la fin du jet d'activation ‘
& - guéri de 1.

Une créature dans le méme hexagone que I'Autel lance toujours ‘

ARSEER



PORTAIL SPHERIQUE
W) Cet hexagone est considéré comme adjacent a tous
¥ les autres Portails Sphériques sur le Champ de bataille.

TELEPORTATION ANCIENNE

A la fin de l'activation, lancer ‘ 5

/ ﬁ‘ - Remplacez cette créature sur une autre
Téléportation Ancienne.

AVANT-POSTE
Lorsque le joueur convoque la créature, il peut

la placer sur cet hexagone, si possible.
Les joueurs peuvent utiliser n'importe quel camp ou chacun le sien.

Les hexagones de I’Avant-poste sont disponibles en quatre couleurs.
Ainsi, chaque joueur peut avoir son propre camp dans lequel lui seul
peut convoquer ses créatures. Cependant, les joueurs peuvent utiliser
I’Avant-poste comme Zone de déploiement disponible pour chaque
joueur. Dans ce cas, les camps peuvent étre placés selon les regles

de base pour placer des Terrains Uniques.
EGENDS
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Portail sphérique et Téléportation
Ancienne sont des terrains
jumelés. Certains scénarios les
ont déja prédéfinis. Dans le Bloc
Central, ces hexagones sont

a double face.

Par conséquent, les joueurs ne
peuvent utiliser que des Portails
ou que des Téléportations.
Cependant, si plusieurs ensembles
sont utilisés, les joueurs peuvent
placer plus d'emplacements

de téléportation a leur discrétion.
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PARTIE ET DE VICTOIRE
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2. CONDITIONS DE FIN DE PARTIE ET DE VIC

|A PARTIE S’ARRETE:

- lorsque la derniére carte est
tirée du Jeu d'Exploits;

Lorsqu'un joueur tire la derniére
carte du Jeu d'Exploits, la partie est
terminée a la fin du tour en cours.
Un joueur ne regoit pas de Points
de Victoire supplémentaires s'il n'a
pas pu piocher une carte du Jeu
d'Exploits.

- lorsqu'un des Héros est détruit;

Dans ce cas, le jeu se termine
et le calcul des scores commence
immédiatement.
Peu importe l'effet qui détruit le
Héros. L'adversaire du joueur dont
le Héros a été vaincu gagne 6 Points
de Victoire de toute facon.
Personne ne peut jouer de cartes
supplémentaires, telles que des Cartes
de Soutien ou des Cartes d'Exploits.

- I'un des joueurs atteint 10 or 12
Points de Victoire.

Pour un duel rapide, nous vous
suggérons de jouer jusqua 10 points.
Pour les joueurs plus expérimentés, il
est préférable de fixer la condition de
victoire a 12 points.

Cependant, les joueurs peuvent
accepter de jouer pendant un certain
temps ou de terminer lorsque quelqu'un
atteint un certain nombre de points.
Les joueurs obtiennent un certain
nombre de points qui sont indiqués
sur les cartes d'Exploits et des points
supplémentaires pour faire progresser
le traqueur de Revenu.
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TOIRE _

Peu importe la fin du jeu. Le joueur
ayant le plus de points gagne la partie.
Si les deux ont les mémes Points
de Victoire, un joueur avec plus
de Cartes d'Exploits jouées gagne.

Si c'est égal aussi, comparez les cartes
d'Exploits des personnages détruits
(face cachée). Si tous sont égaux,

la partie se termine par un match nul.




POINTS DE VICTOIRE

Les Points de
Victoire (PV) sont 6 PV  pour é
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utilisés pour déter- éliminer le Héros
miner le gagnant dans d'un adversaire.
le jeu, les joueurs e Deplus,le
suivent leurs gains joueur peut
Points de Victoire sur les traqueurs obtenir des
de Points de Victoire (PV). Points de Victoire
Les joueurs gagnent PV comme lorsque son
suit: traqueur de Revenu
atteint certains
e 1 PV pour chaque étoile du jalons {1
rang du personnage détruitd'un  « Dans certains modes
adversaire. de jeu, des Points
de Victoire peuvent
e Le nombre de PV indiqué sur également étre gagnés .
les cartes d'Exploit jouées de pour différents objectifs. ' ‘
la Main. '
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,ﬁ MODES SUPPLEMENTAIRES

AFFRONTEMENT D'ALLIANCES

Dans Affrontement
d'alliance, les joueurs
peuvent se battre dans
des batailles a deux contre
deux. Chaque participant
choisit un Héros, tenant
ses propres composants
de jeu. Sur le Champ
de bataille, deux joueurs
sont des alliés, avec leurs
propres Jeu de Bataille
et leur propre Valeur
de Revenu. De plus,
les joueurs ne peuvent
pas convoquer
de personnages du Camp
de Guerre de 1'allié.

MODES SUPPLEMENTAIRES

ARSEER




Le manuel de regles comprend des Les joueurs se relaient, alternant les personnages du joueur. Les
scénarios spécialement congus pour entre des participants de différentes cartes d'enchantement sur les
le processus de jeu d'Affrontement équipes. personnages adverses et alliés

d'Alliance, marqués par des zones restent jusqu'a la fin de la partie.

I I II II
spéciales pour le déploiement de L'équipe adverse recoit S Points
personnages sur le Champ de bataille. ﬁ|:>ﬁ|:>ﬁ|f’>ﬁ de Victoire pour chaque Héros

Bien que ce match puisse demander de l'adversaire éliminé.
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un peu plus de temps, il garantit

une escarmouche profondément L@S créatures adverses

immersive, car l'espace disponible IPesicréaturestdejvotre el (e Bas S Ler

pour les personnages est réduit de jpartenairelsonticonsidérées] 155 créatuf:es a”iéeqs

moitié. COIME mefsdlles ‘
Les alliés partagent une zone de mmmm

déploiement s'il n'y a que deux zones creaturesagpoudtousiies)

sur la carte géographique. Gt ST VoS G,

[ e Jeude 45 cartes d‘ExP]oits Les premiers joueurs

commencent avec 2 ~M¢’; les autres

est utilisé dans ce mode.
commencent avec 3 ¢ chacun.

) Lcsjoueurs
WA peuvent réduire
— la taille du Jeu s'ils
ECENDS veulent réduire
"‘“.SE;"EUM le temps dcjcu.

Aucun des joueurs ne peut avoir
plus de S créatures sur le Champ
de bataille.

Lorsque le Héros est éliminé,
sa figurine doit étre retirée du
Champ de bataille, ainsi que
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LA PARTIE S’ARRETE:

- Lorsque la derniére carte
est tirée du Jeu d'Exploits;

Si un joueur tire la derniére carte
du Jeu d'Exploits, la partie est
terminée a la fin du tour en cours.
Un joueur ne recoit pas de Points
de Victoire supplémentaires s'il n'a
pas pu piocher une carte du Jeu
d'Exploits.

- Lorsque les deux Héros d'une
équipe sont éliminés, le jeu se
termine, et le calcul de scores
commence. Dans ce mode, 1'équipe
gagne 4 PV supplémentaires pour
chaque Héros de l'ennemi détruit.
Peu importe 1'effet qui détruit le
Héros. L'équipe adverse obtient
quand méme le PV.

- Lorsqu'une des équipes
obtient 24 Points de Victoire.

Le jeu se termine également
lorsque les Points de Victoire de
deux alliés combinés atteignent
un montant spécifié. Nous
recommandons 20 ou 24 Points
de Victoire.

Peu importe quel est la fin de la
partie. L'équipe avec le plus grand
nombre de Points de Victoire gagne.
Si le nombre de Points de Victoire
de deux équipes est égal, 1'équipe
avec le plus de cartes d'Exploit
jouées gagne. Ensuite, comparez le
nombre de cartes d'exploit pour les
personnages détruits (face cachée).

Sile nombre de Points de Victoire,
de cartes PV jouées et de cartes
regues pour les personnages détruits
est égal, le jeu est considéré comme
un tirage au sort.

(> =

ARSEER

Lesjoueurs peuvent accepter
dejouer Pendant un certain
tenps ou de terminer !orsque
['un d'entre eux atteint un
certain nombre de Points.

En outre, les joueurs Peuvent
accepter de méttre fin ala Partie
et de commencerle calcul des scores
aPrés ['¢limination de I'un des [Heros.




Dans le mode
«Disponible pour tous>,
congu pour 3-4 joueurs,
tous les participants
s'affrontent
individuellement,
sans alliance. Chaque
joueur choisi un Héros
et posséde son propre
ensemble de composants
de jeu.

MODES SUPPLEMENTAIRES

Le Jeu de 45 cartes
d’ExPIoits est utilisé dans ce
mode. | esjoueurs peuvent
réduire la faille du _Jeu s'ils
veulent

réduire

(@ ks

ARSEER
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Chaque joueur a sa propre
zone de déploiement.

Le premier etle deuxieme joueur
commencent avec 2 Mg les autres
commencent avec 3 ¢’ chacun.

S'il y a 3 joueurs dans le jeu,
chaque joueur ne peut pas avoir
plus de 6 créatures sur le Champ
de bataille.

S'il y a 4 joueurs dans le jeu,
on ne peut pas avoir plus de S
créatures sur le Champ de bataille
pour chacun.

Lorsque l'un des Héros est
éliminé, sa figurine doit étre
retirée du Champ de bataille, ainsi
que les personnages des joueurs. Il
reste des cartes d'enchantement et
d'autres effets sur les créatures.

Lejoueur dont le Héros est éliminé
perd 4 Points de Victoire. Mais le
joueur ne peut pas avoir moins

de 0 Points de Victoire.

LA PARTIE S’ARRETE:

- Lorsque la derniére carte est
tirée du Jeu d'Exploits;

Siun joueur tire la derniére carte
du Jeu d'Exploits, la partie est
terminée a la fin du tour en cours.
Un joueur ne recoit pas de Points
de Victoire supplémentaires s'il n'a
pas pu piocher une carte du Jeu
d'Exploits.

- Le jeu se termine lorsqu'il
ne reste plus qu'un Héros sur le
Champ de bataille.

- L'un des joueurs atteint 10 or
12 Points de Victoire.

EGENDS
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Pour un duel rapide, nous vous
suggérons de jouer jusqu'a 10 points.
Pour les joueurs plus expérimentés,
il est préférable d'envisager de gagner

avec 12 points.

Lcsjoueurs Peuvcnt accepter de
jouer Pcndant un certain temps
bu de terminer lorsque quelqu‘un
obtient un certain nombre de Points.
" noutre, les joueurs peuvent
accepter de mettre fin a E\ Partie et
de commencer compter des scores
apres Iielimination d'un r]éros.

Peu importe comment la partie se
termine, un joueur avec le plus grand
nombre de Points de Victoire gagne.

Si le nombre de Points de Victoire
est égal, le joueur avec le plus de cartes
d'Exploits jouées gagne.

Ensuite, comparez le nombre de
cartes d'exploit pour les personnages
détruits (face cachée).

Si le nombre de Points de Victoire,
de cartes de PV jouées et de cartes
recues pour les personnages détruits
est égal, le jeu est considéré comme un
tirage au sort.



| e mode T ourmnoi imPlique une série de matchs entre deuxjoueurs. Chaque match a ses propres régles
supplémcntaircs. Nous vous recommandons fortement cl’essaycr ce mode apres avoirjoué a que]ques
jeux dans d'autres modes et vous étre familiaris¢ avec les régles de base de Signum 2 - Warseer.

Gardez al'esprit que le Tournoi n'est pas
un événement d'une journée en raison
de sa série de matchs. Cela implique
de multiples décisions cruciales et
de multiples rencontres avec votre
adversaire. Aprés chaque réunion,
les joueurs peuvent enregistrer leur
progression en enregistrant les résultats.

___av'v@__
Aprés chaque match, les joueurs
écrivent des Points de Victoire gagnés
et recoivent de la monnaie spéciale
- des Piéces de Dragon. Avec les
Piéces de Dragon, les joueurs peuvent
acheter diverses améliorations et
de nouveaux personnages pour leur
bande de guerriers.

(COMPOSANTS SUPPLEMENTAIRES

Jetons
e rcpércs

(s ks

ARSEER

Le gagnant est un joueur avec le score
le plus élevé de Points de Victoire
tout au long du tournoi.

Dans cette section, nous ne

détaillons queles régles qui différent
des régles de base de Warseer.

Jeu d'Amélioration

Camet de notes
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PREPARATION D'UN JOURNOI

1. Avant le début du Tournoi, . :
chaque joueur choisit un Héros ' _
et recoit un Jeu de Bataille ] ' cotns

Defender. For
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correspondant. Les joueurs ne
peuvent pas changer de Héros
lors d'un tournoi. Cependant,
les personnages seront ajoutés
aleur groupe de guerriers a leur
discrétion pendant le Tournoi.

2. Chaque joueur recoit une fiche
de Tournoi pour prendre
des notes et une fiche
de Réalisations.
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= SUPPLY TRAIN

3. Le Jeu d’Amélioration doit étre SILVER STAFE
séparée en deux parties.
Un joueur regoit toutes les cartes :
marquées de la lettre A, et l'autre Y‘"""ﬁ“ﬁ;‘f"’”"”“ You gain
joueur regoit toutes les cartes Wigsl Aaek ¥ S
marquées de la lettre B. You may play this card at

This card may be played

Les cartes sans lettres ne partici s cha yalao s before the match begins.
pent pas a ce mode.

any 'FDllll durin; rour I'u.rn,

MODES SUPPLEMENTAIRES

4. Chaque joueur regoit également
une carte de référence avec les

colits des personnages. S. Préparez le Jeu de Scénario. 6. Avant de commencer
Les joueurs peuvent ajouter le Tournoi, les joueurs doivent
les 10 cartes de Scénario au Jeu. décider quel type de Tournoi
Ou choisissez des cartes ils jouent. Deux options sont
spécifiques. disponibles:

e Le Tournoi des Champions
comprend cinq matchs

Dans ce cas,
le nombre de

Before &
choose UP

Adda r.m\‘\'“*;;“ . . h

:awg;wm cartes ne doit (les joueurs ignorent
| Adda A 5

s - pas étre les matchs numéro 2 et 6).

you . 7 . .
s 8T Kesoreey inférieur au e Le Tournoi Royal comprend
iy
T G HOUE Wit Car nombre sept matchs.
War Campr "‘-“Wcr‘,
: \g;,,—_ y Jin your war o de matchs
Jf;::;wn *® du Tournoi
1 War ¢ “amp, en cours. Dans ce modc, vous commencez

sans Personna%cs Tous
dpeuvent étre achetés avec
erces de Dra%on dans

l’?aSC Clé ressources.

EGENDS
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PHASES DU JOURNOI:

Chaque match du Tournoi est divisé en phases suivantes:

I. PHASE DE RESSOURCES

-Les joueurs re¢oivent un certain nombre de Piéces de Dragon en fonction de la position
du match dans le tableau du Tournoi.

-Un joueur avec moins de Points de Victoire regoit 3 piéces pour chaque point
de différence.

-N’importe quel joueur peut également convertir 1 Point de Victoire en 3 Pieces.
-Les joueurs peuvent dépenser ces Piéces pour acheter des cartes d'amélioration,
acquérir ou restaurer des personnages.

Les cartes d’Amélioration achetées, comme les personnages, sont situées dans le Camp de Guerre.

MODES SUPPLEMENTAIRES

II. PHASE PRELIMINAIRE
Les joueurs préparent le Champ de bataille et le Jeu d'Exploits selon les Conditions
de Match du tableau de Tournoi. IIs choisissent également une carte
de Scénario selon les régles des Conditions de Match.

III. PHASE PREPARATOIRE
Les joueurs utilisent les cartes d’Amélioration
des Sorts et des Batiments achetés situées dans leur Camp de Guerre.

fw"' IV. PHASE DE BATAILLE
Les joueurs jouent au jeu principal sur le Champ de bataille
en utilisant les Régles du Scénario.

V. PHASE DE RESULTATS
Les joueurs obtiennent leurs récompenses pour leurs Réalisations, recoivent
les Points de Victoire gagnés et notent le résultat du Scénario sur leurs feuilles de Tournoi.

(> =

ARSEER




"JABLEAU DE JOURNOI

Choisissez au hasard une carte géographique pour 2 joueurs et une carte de Scénario aléatoire.
Recommandé: Scénario 1: Miséricorde des Dieux

Objectif: 8 Points de Victoire (PV)

Un joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) choisit la carte géographique.
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Un joueur avec le moins de Points de Victoire (PV) choisit:
La carte de Scénario
Le premier joueur
3. Lazone de déploiement

Objectif: 10 Points de Victoire (PV)

Un joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) choisit la carte géographique.
Un joueur avec le moins de Points de Victoire (PV) choisit:
La carte Scénario
Le premier joueur

3. Lazone de déploiement . .
Objectif: 10 Points de Victoire (PV) ,{,W
. : -

Un joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) choisit la carte géographique.
Un joueur avec le moins de Points de Victoire (PV) choisit:

La carte Scénario
Le premier joueur
3. Lazone de déploiement

Objectif: 12 Points de Victoire (PV)

EGENDS
r\ oF Sianum Il

ARSEER

o —

&
© ©O0 ©O ©

5=




Un joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) choisit la carte géographique.

*
Un joueur avec le moins de Points de Victoire (PV) choisit:
1. La carte Scénario
2. Le premier joueur
3. Lazone de déploiement

Objectif: 12 Points de Victoire (PV)

Un joueur avec le plus de Points de Victoire (PV) choisit la carte géographique.

MODES SUPPLEMENTAIRES

*
Un joueur avec le moins de Points de Victoire (PV) choisit:
1. La carte Scénario
2. Le premier joueur
3. Lazone de déploiement

Objectif: 12 Points de Victoire (PV)

Un joueur avec le moins de Points de Victoire (PV) choisit la carte géographique.

7 P 1. 7
Les Scénarios ne sont pas utilisés.
*
@ Dans ce scénario, vous ne recevez pas de Points de Victoire du traqueur de Revenu. Seules les

cartes d'Exploits de votre Salle d’Honneur comptent.
Objectif : 12 Points de Victoire (PV)

EGENDS
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Le Jeu de Scénario contient 10
cartes. Chaque fois que 1'un des
scénarios est joué, sa carte doit
étre retirée du Jeu. N'importe
quel scénario peut étre joué sur
n'importe laquelle des cartes
géographiques disponibles dans
le manuel de régles a la page 76.

JEU DE SCENARIO

Nom

REGLES

SCENARIO4: ( DEADLY INVENTIONS

SCENARIO RULES:

The mines an: the newest imvention
of Dwarves fron the Broeee kingdom.
These small but fethal mechanisnes can
b feiried in the midedle of e rood,
i rhe geove, ar oo e bordefield, and
thiey will tirefessly walt for the semy s
coeming. It fakes only ome crofy device
to ke dvens of enciny soldiers
g0 to the hospital or groveyard, Mine
three sites on the road of yewr oppoaent.
Lok the enemy (nsiche thedr labe!

'E
all three Landmark
tok ent's Deployme the
in the ga ximum Victo

EGENDS
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PREPARATION
PRELIMINAIRE

)]

MODES SUPPLEMENTAIRES

i
each within 1 hex of their Deployment Zone, but not inside it.
Tokens are placed one at a time, starting with the first Player
and alternating turns.

Taokens can be placed on free
hexes or terrain hexes except
Impassable terrain.

REGLES
DE PREPARATION
PRELIMINAIRE
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INFORMATION CONCERNANT
LA CARTE

La liste contient les informations
suivantes:
e Un coté de la carte répertorie

les régles de préparation
initiale.
] Ag 7 .
. L'autre c6té fournit les
informations nécessaires

pendant le jeu.

L'ordre etles regles de préparation
préliminaire sont détaillés sur la
carte de Scénario. Ils sont également
dupliqués sous forme d'infographies

dans l'exemple de préparation
préliminaire:
ﬁ - Zone de déploiement

du joueur.

x - Indique que les jetons de
Repére ne peuvent pas étre placés
sur des hexagones adjacents dans

ce Scénario.

* - Indique que chaque joueur
ne peut pas placer plus de 1 Jeton
de Repére sur une seule ligne
d'hexagones.

- Indique les zones
disponibles pour
la préparation préliminaire
des joueurs.

1

'“7 ) - Jetons de Repere
o/ \GY J P

pour les deux joueurs.

Régles - Reégles supplémentaires
qui s'appliquent dans le scénario
actuel.

Objectif - Contient les conditions
d'une victoire précoce, le cas
échéant, dans le scénario.

| _es cartes de Scénario ne
sont pas seulement pourles
tournois ; elles peuvent également
ajouter de la variété a votre jeu
stanc{ardjoueur contrejoueur.

(ertaines cartes de Scénario impliquent de gagner
des Foints de Victoire a Partir du qu &‘Eprits. Dans
ce cas, Piochez une carte et ajoutez-la a votre Sa”c
d'[Honneur comme si vous aviez détruit le personnage.
Nous vous recommandons a‘empiler ces cartes séParément,

vous dCVCZ garcler une trace c]u nombrc AC Personnagcs ¥

adverses détruits pour avoir des Réalisations. '

ARSEER



JEU D'EXPLOITS Par exemple, dans |
ar exemple, dans aPartie 3,

Le conte ' i

- jerlllupgztjgilifgrfxplmts pour un Jeu de 24 cartes est requi
5 I1S.

Toutes les cartes avec une marque FarconSéquentJ lesjoueurs

des Conditions de Match et en

d'essous doivent étre ajoutées au Jeu

d'Exploit.
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@outent au qu toutes les cartes

numérotées et moins

THE BATTLE
FOR THE SuUPPLIES

@ Select a random map for 2 pla
Recommended: S

O
<>

©
2

S O

(—\ " [EGENDS
oF SIGNUM ]
%;RS EER

ers meed €nol ame m?""f
i to feave ¢ 5 storving. =
here the op;:oncru‘a ariy resupply - m, fL.\c.
) Capture MOre farms 5 the ured w ilu i
Lptives supplies for your army in §ime.

agh frod, Al the S
he enemy sotiier

Your soldl

it is preferd

Yous hnow already W
sgme plact 45 You
your foragers o




"JABLE DE JOURNOI

NowM pu NoMm NoM D'UN _ NoM DU POINTS DE P1ECES DE DRAGON

PERSONNAGE |DU JOUEUR HE£RrOS SCENARIO VICTOIRE DU :Ont regus avant le Prefilie;f m’;\tch; Efcli mode
4 ournoi, ces pieces sont repertoriees dans
Le nom du scénario SCENARIO ) S P P

joué dans ce match | Points de Victoire liltableau criu tOl}I‘r}Ol. Enlmode sc(;lo,CI )
gagnés dans ce match elles sont enumerees sur la carte de depart

LAYER: I HERO: | SCENARIO DRAGON coly/ SPENT )Wr()/ PIECES RESTANTES
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Cramacten € Cowerows D | Stnercud Copd Pieces restantes aprés les achats
Injured: b a . 1z 7 .
oobooo | Bl e ] précédents avant le Scénario
EIREICEIVSE(III:ZI Coingeft: — , ,
— & RECOMPENSE DE SCENARIO
n]ure : 3 — PR r .
oooooo L |vp: Piéces supplémentaires selon le
Recovered: : For VP Difference: —_| B .
oooooo Scénario
Injured: Coins left:
oooooo . L . PIBECES ACQUISES POUR LA DIFFERENCE DE PV
st o Pi¢ 1é tai 1
Tred: VP: For VP Difference: leces supplementaires pour a
oooooo | — différence de Points de Victoire entre
Recovered: Coins left: .
S Sfara les joueurs
Injured: Coins: e \ , ,
oooooo | [VP: For VP Difference: PIECES DEPENSEES
dereEst ) Piéces de Dragon dépensées aprés
Coins left: , .
Tnjured: le Scénario
oooOooo I Coins:
Recovered: 7D. . ,
DDQDDD V For VD Differencer CARTES D' AMELIORATION
Oioured: - Coinsleft: Le nom de la carte d'Amélioration
Seeeeh | Coins: achetée
Injured: VP: . A
oobooo || T For VPP CoUT DE LA CARTE
B R i ate | Coins left Le cott de la carte achetée
' T '
Q |— é&c&vgeﬂi{j VP: For VP Difference:
| . . ] NoTES
RANG DU Mention sur le personna Mention sur le personnage restaure Notes sur les dépenses en Piéces
PERSONNAGE endommagé lors du Scénario avec une carte ou selon les régles de Dragon
[EGENDS
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Dans chaque Tournoi, les joueurs
ont des Fiches de Réalisations.
Lorsque les joueurs remplissent une
condition répertoriée sur la fiche,
ils cochent 1'une des cases a cocher
a coté de cette condition. Dans
la phase de résultats, les joueurs
recoivent la récompense indiquée
pour cette condition.

De plus, si la condition est remplie
le nombre de fois correspondant
au nombre de cases a cocher a coté,
un joueur recoit la récompense
indiquée sous les cases a cocher.
Apreés cela, un joueur ne regoit plus
de récompenses pour avoir rempli
cette condition.

YANTED
UR

&
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FICHE DE REALISATIONS

ACHIEVEMENTS

[ oo

+ Master Builder +

4VP Reward: Gain 1 Improvement Building card
for free.
BUILDING ACHIEVEMENTS:

Gain a Magic Arrow
Improvement card for free.

Condition: You played the Arena card.

Gain a Bronze shield
Improvement card for free.

Q Q Condition: You played
Gain a Halberd the Shooting Range card.
Improvement card for free.

Condition: You played the Smithy card.

OO

Gain any Spell
Improvement card for free.

Condition: You played the Library card.

OO

Gain a Bronze Boots
Improvement card for free.

Condition: You played the Tavern card.

OO Condition: You played the City Hall card.

Y Reward: Check one of the checkboxes
1VP of any other building achievement.
<> +Lord +

4VP

Condition: You have constructed all Building

an) [ 00

cards from your Battle Deck during the match.

Gain a Mint Improvement
card for free.

Condition: If your Income value

+ Master of Coin +
is 15 at the end of the match.

+ Small Healing Potion
« Standard Healing Potion
 Great Healing Potion

SO0 + Warrior ¢
—— Condition: At the end of the match,
4VP your opponent has at least one injured
<> +Leader
~ Condition: The number of your
VD Characters’ Rank in the War Camp equals
your Hero's leadership.
OO « Protector «
vV Condition: You have not lost any &
2VP At the end of the match,
you have no injured characters.
? + Messenger of Peace +
Gainany 2 Improvement | Youhave ot d_estr:)gred any opponent ®
cards from: uring the match.

There are no cards in your Hall of Fame
for destroying a character at the end
of a match.

000

4VP

+ Tactician +
Condition: You have played at least
4 Feat cards per match.
Reward: Gain a Tactics Improvement card
or a Magic Improvement card
from available for free.

OO

Condition: You have completed P
all building achievements. ' 2ve

+ Invincible «
Condition: Your {#f has no wounds
at the end of the match.
Reward: Gain an Enchanted Armour
Improvement card for free.
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+ Tactician +
Condition: You have played at least
4 Feat cards per match.
Reward: Gain a Tactics Improvement card
or a Magic Improvement card
from available for free.

Jary this e
hay our tarn;

You may r
joring ¥
g g atnre

atany poim o
except d‘

may be played
match b egins.
also play® d
’ atch.
at lh: gegixmmg, of the matc
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4 cartes des Exploits dela

d' Amélioration.

que ou Magique s'i

Par excmple, dans la réalisation « | acticien », Iefjoueur recoit une
carte d' Amélioration | acti

ajoué au moins

ain. Sile joueur n'a’pas de cartes
Tactiques ou Magiques dans son”Jeu d' Amélioration
ace moment-lé, il ne recevra pas ces récomPenses. Cela s’aPPquue
atoutes les récompenses du Jeu & Amélioration.
Sile Joueur/?\ Par\/ient une deuxieme fois, il recoit une autre carte

u troisiéme temps, il gagne en P!us 4 Points de Victoi

j

ire.

RSEER

APrés cela, Iejoueur ne recevra P!us de récompenses pour cette condition. ‘
[EGENDS
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¢ indique

Chaque joueur a son propre Jeu
d’Amélioration.

Pour le faire, ils doivent trier les
cartes en trois piles : A, B et cartes
sans marques de tournoi.

Un joueur a toutes les cartes A,

un autre a toutes
les cartes B.

Les cartes
sans marque
de tournoi
ne sont
disponibles You may

any g
qu'en mode [ENELIYE
solo i

e,

¢ indique combien de copies de

cette carte sont disponibles pour
un joueur en mode Tournoi.
combien de copies
supplémentaires de cette carte
sont disponibles en mode Solo.

CARTES D' AMELIORATION

Avant chaque match pendant la
Phase de Ressources, un joueur peut
acheter n'importe quel nombre de
cartes d'’Amélioration de son Jeu et
les ajouter aux cartes de Personnage
de son Camp de Guerre. Les cartes
achetées sont enregistrées dans

le Tableau de Tournoi.

TYPES DE CARTES
D'AMELIORATION

Les cartes d'Amélioration sont
divisées en 4 types:

- wH Batiments
- ! Sort

) Reliques

- & Tactics

EGENDS
(—\ ol“ Sinum Il
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BATIMENTS

Search your Battle Deck
for a City Hall card and
place it in your City.

You may activate an effect
on this card once each time
before the match begins.

PP

Les Batiments sont des
améliorations permanentes. Une fois
achetés, ils sont disponibles jusqu'a la
fin du Tournoi. Pendant la Phase de
Préparation, un joueur peut appliquer
un effet a partir de chaque carte de
Batiment achetée, mais seulement
une fois par phase.



SORT

*

Les cartes magiques sont des cartes
a usage unique qui peuvent étre jouées
avant le début du jeu pendant la Phase de
Préparation. Une carte de Sort fournit un
effet unique, apres quoi elle est renvoyée
dans le Jeu d'’Amélioration et peut étre
achetée a nouveau dans la prochaine
Phase de Ressources.

ENCHANTED !‘

ARMOUR

Your i
gains +2

This card may be played
before the match begins.

NS

RELIQUES

*

BRONZE SHIELD €%

You can only play
this card on a
It gains +1 v when enters
the Battlefield.

When you summon
a character, you may also add
this card to that character.

/\ﬁ iei

Les cartes de Relique sont des améliorations
permanentes. Une fois achetés, ils sont
disponibles jusqu'a la fin du Tournoi.
Lorsqu'un joueur convoque un personnage de
son Camp de Guerre, il peut également équiper
le personnage d'une carte de Relique.

Le personnage gagne tous les avantages listés
sur la carte de Relique. Lorsque le personnage
est détruit, la Relique retourne au Camp de
Guerre et ne peut plus étre équipée dans ce jeu.
Dans le match suivant, ils peuvent a nouveau
étre équipés pour n'importe quel personnage.

EGENDS
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TACTIQUES

*

Les Cartes Tactiques sont des cartes
a usage unique qui peuvent étre jouées
a tout moment pendant le jeu depuis le
Camp de Guerre. Une carte Tactique
fournit un effet unique, aprés quoi elle est
renvoyée dans le Jeu et peut étre achetée
a nouveau lors de la prochaine Phase
de Ressources.

SUPPLY TRAIN o

You gain

You may play this card at
any point during your turn,
except creature activation.
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ACQUISITION DE PERSONNAGE

Before each match,
choose up to 4 items:
Add a rankless %
/| to your War Camp.
Addasr®
to your War Camp.
@ Addar ®
to your War Camp.
@ Addady
to your War Camp.

You can acquire 1 ® ofeach

Rank before each match and
add it to your War Camp.

et

Dans le mode Tournoi, un Héros
ne peut pas recruter librement des
personnages dans son Camp de
Guerre par sa direction. Les joueurs
doivent acheter chaque personnage
individuellement, en payant son prix
en Piéces de Dragon.

Parmi les cartes d'Amélioration, les
joueurs peuvent trouver un guide avec
les prix des personnages disponibles a
I'achat. Avant chaque match, la bande

de guerriers ne peut pas recruter plus
d'un personnage de chaque rang.

Un personnage, qu'un joueur
a acheté, reste dans le Camp de
Guerre jusqu'a la fin d'un tournoi.
Il ne peut étre exilé du Camp de
Guerre que si vous le souhaitez. Mais
cela n'apportera aucun avantage, a
I'exception du slot de la direction
vacant. Un certain nombre de
personnages dans le Camp de Guerre
et leur rang doivent se conformer au

statut de direction du Héros.

(CHARACTER |NJURY

LAYER: HEero:

CHARACTER (3
Injured:
OoOoOoOoOond

Recovered:
OOOoOodnd

Injured:
[

UPGRA]

Si le personnage d'un joueur est
éliminé pendant un match, un joueur
doit marquer ce personnage comme
endommagé dans sa fiche de Tournoi.

EGENDS
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Siun personnage endommagé arrive
sur le Clll)amp de bataille lors du match
suivant, il recoit immédiatement
suffisamment de Blessures pour rester
avec un seul point de Vie. Que les
personnages soient ou non entrés sur
le Champ de bataille, ils se rétabliront
complétement d'ici le prochain match
s'ils n'ont pas été détruits a nouveau
sur le Champ de bataille.

Les joueurs peuvent également
acheter une carte d'amélioration
spéciale, qui peut étre utilisée pour
éviter cette pénalité.

[Unjpersonnagel

estfconsidérélendommage]
dn et o caie NS
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s MW
personnages
pendantia}Bhase
[de)Ressourceslenipayant

lelcouticorrespondantindique
D C 1 1qQUL
€

surylal delréférencey

D€} pendantila}Bhase)
Préparationjvous!

jpouvezutiliser/deslcartes}

delSort{delrestauration!
quilontfétdprécédemment]
achetéesfoulgagnéesforace

a¥desiréalisations{specifiquess

POINTS DE VICTOIRE
ET VAINQUEUR
DU JOURNOI

*

Le gagnant d'un

Tournoi est un joueur 1/

qui accumule le plus
- de Points de Victoire
\ (PV) apreés tous

les matchs. Siles deux

joueurs ont un nombre
égal de PV, le gagnant
est un joueur avec
le plus de matchs
gagneés.

ARSEER
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MODES SUPPLEMENTAIRES

MODE D'ESCARMOUCHE

[~ nmode (:I’Escarmouchq les joueurs peuvent s'immerger directement dans le feu de la bataille
en mettant de coté la gestion économique et la réalisation stratégique des Exploits et des objecthcs.

(e mode réduit le jeu a ses mécanismes de combat de base) permettant auxjoueurs de se concentrer
exclusivement sur la défaite de leur adversaire. Sans avoir besoin d’équilibrer les ressources ou d'atteindre
des objecthcs tac’ciques, chaque décision tourne autour de la manceuvre et de 'écrasement de ennemi
surle ChamP de Batai”e. (Clestune exPérience raPide et sans limites ot seuls les Plus forts sortiront victorieux.

plous)les)personnages

letiHérosinelsontypas]

yvousjpermettent:

adaptésiafceimodey
PaexempleYlesfcapacités
[quil -ﬂ-'l@(&m
[des]cartesloutdelles)jouer
lunfcoutiréduitinelseront;

pasfaussilefficacesYlFes)joueurs
[doivent{choisinleugbande

defguecriersjjudicieusement)
compteltenuldesldéfis]

[spéci

delceimodey

*

PREPARATION PRELIMINAIRE DU JEU

. Chaque joueur choisit un Héros en

<

suivant les régles standard. A partir
de leur Jeu de Bataille, les joueurs
choisissent 3 cartes de Batiment et
3 cartes de Relique. Il peut s'agir de
cartes spécifiques & une faction ou
universelles. Le Jeu de Bataille restant
n'est pas utilisé dans ce mode.

. Les joueurs ajoutent également une

carte du Sbire en fonction de leur
faction.

. Chaque joueur rassemble sa Bande de

Guerriers conformément a la direction
de son Héros, selon les régles standard.

. Préparez le Champ de bataille comme

d'habitude, en fonction du nombre de
joueurs impliqués.

. Chaque joueur place son Héros sur

le Champ de bataille dans la zone de
déploiement désignée.

(> =
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Par la suite, ils peuvent déployer
autant de personnages que leur zone
de déploiement le permet.

. Chaque joueur place ses 3 cartes de

Batiment dans sa Ville.

. De méme, chaque joueur équipe son

Héros de 3 cartes de Relique. Des
jetons d'Armure et des jetons & Usage
Multiple sont ajoutés en fonction des
spécificités de chaque Relique.

. Fixez le traqueur de Pouvoir du Héros a

S pour chaque joueur.

. Le traqueur de Points de Victoire est

utilisé comme chronomeétre ; fixez-
le & 6. Nous vous recommandons de
terminer la partie a la fin du sixiéme
round. Cependant, les joueurs sont
libres de décider combien de temps ils
souhaitent continuer a jouer.



10. Les joueurs peuvent utiliser un marqueur supplémentaire  11. Les joueurs déterminent le premier joueur en langant un dé.
pour garder une trace de leur nombre actuel de créatures
inactivées sur le Champ de bataille.
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more than one building advantage
to the same character during a
single activation turn.

ACTIVATION
Le jeu se compose de rounds, au
cours desquels les joueurs activent
a tour de role leurs créatures. Apres
toutes les activations, la fin du tour
est déclarée pour tous les joueurs.

FIN DU ROUND

1. Lorsque le round se termine, retirez
tous les marqueurs du Champ de
bataille. Tous les effets qui sont
censés durer jusqua la fin du tour
d'un joueur expirent également a ce
stade pour tous les joueurs.

2. A partir du premier joueur, chaque
joueur peut déployer n'importe
quel nombre de personnages de _
son camp de guerre dans sa zone de
déploiement, tant qu'il ne dépasse™
pas la limite de personnages actuelle
sur le Champ de bataille. Ces
personnages peuvent étre activés

ans les jeux a §~+joueurs, vous pouvez

utiliser un traqueur supplémentaire pour
compter vos créatures non activées.
Cela peut étre Par‘ticuliércment utile

1.Lors de son tour d'activation, un , 5
Si leSJoueurs utilisent Fréquemment

joueur active 1'une de ses créatures
en suivant les régles standard. Un
joueur doit placer un marqueur
sur la créature, indiquant qu'elle a
déja été activée pendant ce round.
Apres cela, le tour pour activer une
créature passe au joueur suivant.

2. Lorsque c'est au tour d'un joueur
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la regle qui leur permet de sauter
leur tour pour activer une créature.
De cette facon, il est Plus facile de
gérer et de s'assurer que tous les
joueurs sont conscients du nombre de

créatures inactivées qu’il leur reste.

4. Le round se termine lorsqu'aucune

d'activer une créature, il peut
choisir de sauter son tour s'il a
moins de créatures inactivées sur
le Champ de bataille que tout autre

créaturesurle Champdebataillen'est
laissée sans marqueurs d'activation.

Un joueur qui a activé sa créature en

3.

immeédiatement pendant ce round,
et leur capacité Premier Mot ol peut
étre déclenchée a ce moment.

Le traqueur de Pouvoir du Héros pour

joueur.
3.Players can still use buildings
and relics even if they chose
to skip creature activation.
However, a player may not grant

tous les joueurs est réinitialisé a S.
4. Déplacez le Traqueur de tours de 1.
S5.Un nouveau round commence.
Le nouveau premier joueur active
d'abord une créature.

dernier dans le tour en cours devient
le dernier joueur du round suivant. Le
premier joueur du prochain round sera
un joueur a sa gauche, en supposant
que les joueurs activent des créatures
dans le sens des aiguilles d'une montre.
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LE JEU SE TERMINE LORSQUE:

.1l ne reste qu'un seul Héros sur le
Champ de bataille.

. Le compteurde toursatteint 0. Dans
ce cas, le joueur qui a détruit le plus
de personnages adverses gagne.
Les personnages sont considérés
comme détruits s'ils se trouvent
dans 1'Historique a la fin du jeu.
Si les deux joueurs ont détruit le
méme nombre de personnages,
le gagnant est celui qui a détruit
le plus de Si ce nombre est
encore égal, on compare ensuite
le nombre de personnages de
puis les personnages de

ADDITIONAL RULES

Limite de personnages: Dans
ce mode, une limite de personnages
est utilisée au lieu d'une limite
de créatures. Etant donné que la
convocation de Sbires est plus difficile
dans ce mode, il n'y a pas de limite au
nombre de Sbires sur le Champ de
bataille.

e 2joueurs : 6 personnages
e 3joueurs : S personnages
e 4joueurs : 4 personnages

Activation: Les créatures qui
entrent dans le Champ de bataille
pendant le round avec un effet
quelconque ne peuvent pas étre
activées 3 moins qu'elles n'aient la
capacité de Ruée. Le joueur doit
immédiatement mettre des marqueurs
dessus pour la marquer.

Personnages détruits:
Les personnages et les cartes détruits
sont envoyés a l'historique, mais
n'affectent pas la Valeur de Revenu,
qui est toujours fixée a S.

(s ks
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Effets du Batiment: Un joueur ne
peut pas accorder plus d'un avantage
de Batiments au méme personnage
au cours d'un seul tour d'activation.
Cependant, lorsque c'est au tour
du joueur d'activer un nouveau
personnage, il peut déclencher un
batiment pour appliquer son effet a
un personnage qui a déja été activé
méme s'il a déja obtenu un avantage
du batiment ce round.

Régle facultative: Convocation
des Sbires

Si les joueurs ont un nombre limité
de figurines, ils peuvent accepter
d'utiliser cette régle facultative. Au
cours de son tour, un joueur peut
payer 2\ pour convoquer un Sbire
@ adjacent a son Héros ¥
Ce Sbire @ ne peut pas étre activé au
méme tour pour lequel il est convoqué
amoins qu'il n'ait la capacité de Ruée.

Dans ce cas, utilisez la régle de
Limite de Créature au lieu de la regle
de Limite de Personnage pour
ce mode.
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CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 1 : OLD SANCTUARY

DE SCENARIOS
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SORIVNI0S 4d
SANOIHIVIDOTD STINVO

SILENT RIVER VALLEY
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(CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 3 : HILLS OF FORGOTTEN HEROES

DE SCENARIOS
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(CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 4-: WHISPER FOREST

DE SCENARIOS
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(CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 5: BLOOD BARON'S [EGACY

DE SCENARIOS
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CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 6: JANDS OF [AWLESSNESS

DE SCENARIOS
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(CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 77 FIELD OF BONES

DE SCENARIOS
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CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 8: JONELY JANDS

DE SCENARIOS
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CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 9: (FREAT JRADE ROUTE

DE SCENARIOS
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(CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 10: FOREST OF EVERSHADE

DE SCENARIOS
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CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 11: HUNGRY RIVER

Pour 4 A\
JOUEURS ol
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CARTES GEOGRAPHIQUES DE SCENARIOS 12: JANDS OF PLENTY

Pour 4
JOUEURS ki

DE SCENARIOS
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GLOSSAIRE

-5

Agile - La créature peut se déplacer a
travers des hexagones occupés par des
créatures alliées.

Embuscade: ajoute @ - Si la créature
ne bouge pas avant l'attaque, elle gagne

a l'attaque.

Armure X *f) - Lorsque vous jouez cette
carte, placez X jetons d’Armure U dessus.

Jeton d'armure Y - Chaque fois qu'une
créature avec des jetons d’Armure regoit
des dégats d'une attaque non magique
ou d'un autre effet, cette créature perd
1 jeton d'Armure par 1 dégat au lieu de
se blesser. Si une attaque inflige plus
de dégits que la créature, ces dégits
suppriment tous les jetons d'Armure, et
le reste inflige des blessures.

Une créature peut avoir un nombre
illimité de jetons d'Armure.

Si un effet indique qu'une créature
se blesse mais ne subit pas de dégits,
I'’Armure ne peut pas l'en empécher. Si
une carte ou une capacité donne a la
créature +X W/, tcette créature recoit
X jetons d'Armure supplémentaires.
Lorsque la relique avec Armure n'a plus
de jetons d'Armure, elle est détruite et le

-\ Heéros perd tous ses effets.

-} Assassin - Lorsqu'une créature attaque

_un W de rang supérieur, son effet Crit

\-_
>
_—2

Aura X: Texte - Toutes les créatures
dans un hexagone avec la source de
I'Aura et dans X hexagones a partir de
celle-ci ont Texte tant qu'elles sont dans
une Aura. Si une créature affectée par
I'Aura a un effet unique, il est spécifié
dans Texte. Sila source de I'Aura est une
créature, elle ne recoit pas l'effet d'Aura.

Berserk - Tant que cette créature est
blessée (a des jetons de Blessure sur sa
carte), son effet Crit fonctionne toujours.

Brave - Ignore 1 2%% de lattaque de
l'adversaire.

Brute - Ne peut étre affecté par les effets
des batiments et les Chef de guerre de
la guerre. Impossible de recevoir des
reliques en mode Tournoi et en mode
Solo.

Charge: Texte - La créature gagne Texte
en attaquant si elle se déplacait avant
l'attaque. La capacité ne fonctionne pas
si la créature a commencé a se déplacer a
coOté de la créature qu'elle attaque.

Prise - La créature d'un adversaire ne
peut pas se déplacer si elle est en contact
avec cette créature.

Cette restriction ne s'applique pas aux
mouvements forcés provoqués par des
effets tels que les cartes Magie ou les

effets Z;—L)
EGENDS
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Contrat X: Texte - En activant cette
créature, le joueur actif peut payer X Mg
pour que cette créature gagne tous les effets
spécifiés dans le Texte jusqu'a la fin du tour
dujoueur actif. Certains effets peuvent étre
permanents. C'est spécifié dans le Texte.
Contre-coup - Lorsque la créature
avec cette capacité est sous ¥4 I'Attaque,
elle peut déclarer sa propre  Attaque
avec force @@ par la suite, s'il est toujours
vivant et dans la distance de l'attaque.
Tous les effets critiques peuvent étre
activés selon les reégles habituelles.
Si la créature n'a pas d'attaque A propre,
la contre-attaque est 1.
Une créature ne peut pas déclarer un
Contrecoup enréponse aun Contrecoup.
Défenseur - Sila créature d'un adversaire
déclare une Attaque de Mélée alors qu'il y
a un contact avec une créature avec cette
capacité, il faut choisir cette créature comme
cible de l'attaque, méme s'il y a d'autres
créatures dans sa Portée d'Attaque. S'il y a
plusieurs créatures avec cette capacité en
contact, on peut choisir une pour I'attaque.
Difficile (Difficult terrain) - Si une
créature entre sur le terrain avec cette
capacité en effectuant un mouvement
ou en courant, son activation se termine
immeédiatement. Si une créature est forcée
de se déplacer sur un tel terrain par un effet

ARSEER



d’Assaut, elle subit 1 dégit du méme type
que l'attaque.

Cible difficile - Lorsque vous effectuez
une attaque contre une cible avec cette
capacité, tous les dés d'attaque et
deviennent

Jeton de Maladie - La créature regoit
1 blessure au début de son activation.
Ensuite, elle peut ignorer son activation
pour perdre 1[:: jeton de Maladie. Sinon,
chaque créature lance £, si 3/ ou 48 est
obtenu, distribuez le jeton de Maladie a
cette créature. La créature ne peut avoir
qu'un seul jeton de Maladie.

Premier mot Of: Texte - Lorsque la
carte est jouée, le texte doit étre appliqué
immédiatement.

Flanc:Texte - Lorsque la créature déclare
une 4 contre une cible qui est en contact
avec une créature alliée, I'attaquant gagne
Texte jusqu'a la fin de 'attaque.

Vol - La créature peut ignorer les
obstacles, y compris d'autres créatures et
terrains, tout en se déplacant sur le Champ
de bataille. Néanmoins, les créatures ayant
cette capacité ne peuvent pas terminer leur
déplacement sur les zones infranchissables
ou sur les hexagones avec d'autres créatures.

Forgé - Les créatures forgées ne peuvent
pas étre guéries et ne peuvent pas recevoir
de jetons de Poison ou de Maladie. IIs
ignorent également tous les L‘—l) dans
l'attaque de l'adversaire. Les créatures.
Vampiriques ne peuvent pas étre guéries
si elles attaquent des Créatures forgées.

Fortitude - La créature subit 1 dégit de
moins a l'attaque. Le montant total des
dégits ne peut étre réduit a 0, méme s'il est
combiné a d'autres effets de réduction des
dégits.

Guérisseur @ - SCapacité spéciale. Au
lieu d'attaquer, choisissez une créature
a 7™ et lancez uniquement des dés avec
attaque imprimée. Soigne la créature
ciblée de 1 pour chaque & ou

Crochet X - Au lieu de se déplacer, la
créature peut déplacer la créature d'un
adversaire dans les limites de X ou moins
en contact avec elle-méme, si elle a LdV
vers elle. La créature doit se déplacer le
long du chemin disponible le plus court.

Chasseur: Texte - Lorsque la créature
attaque Texte, son effet Critique
fonctionne toujours.

Infranchissable - Les créatures sans fuite
ne peuvent pas traverser ce type de terrain
lorsqu'elles se déplacent. Les créatures ne
peuvent pas étre placées sur des terrains
infranchissables.

Dernier mot - Doit étre appliqué
lorsque cette carte passe a 'Historique.

Tir a distance X: @ - Capacité spéciale.
Au lieu d'attaquer, la créature peut
déclarer £\ 2 portée X avec la force
L'effet critique ne s'active pas.

Maitre d'attaque X - Lorsque la créature
attaque, elle peut relancer jusqu'a X dés,
mais pas &

Monstre - Il ne peut pas étre soigné, ni
retourné au Camp de Guerre depuis une
autre zone, ni placé sous le contrdle de
'adversaire. De plus, il ne peut pas étre
activé par votre adversaire ou affecté par
les effets des cartes de Soutien, y compris
les Batiments. Il ignore 25

Usages multiples X - Les bonus de
Relique peuvent étre utilisés autant de
fois que spécifié. Lorsqu'une carte a
Usages Multiples est jouée, collectez le
nombre de marqueurs indiqué dans le
statut d’Usages Multiples et placez-les
sur la carte. Chaque fois que le joueur
utilise une Relique & Usages Multiples,
I'un des marqueurs surla carte de Relique
doit étre retiré. Alors que le nombre de
marqueurs est égal a zéro, tous les effets
ont été appliqués pour la derniére fois.
Ensuite, la Relique est défaussée.

Persécution X - Lorsque la créature
élimine la créature d'un adversaire avec
une Attaque de Mélée ou d’Assaut, cette
premiére créature peut déclarer une
autre Attaque de Mélée ou d’Assaut,
une fois par tour. La créature peut se
déplacer a l'intérieur de X pour entrer en
contact avec la créature de n'importe quel
adversaire avant une Attaque de Mélée
supplémentaire.

Pendant ce déplacement, Ja;créature
ne peut pas entrer en Terrain Difficile.
Jeton de Poison - Lancez{  au début

de l'activation de la créature: sur un #,

#
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GLOSSAIRE

M'Historique,

, la créature prend 1 blessure. Sur un &,
lle perd un jeton de Poison. La créature
peut ignorer l'activation pour perdre un
jeton de poison sans lancer les dés. Une
créature ne peut pas avoir plus d'un jeton
de Poison.

Prédateur - Si la créature déclare une
Attaque de Mélée sur la créature d'un
adversaire blessé, son effet Crit fonctionne
toujours.

Protecteur - Cette créature peut subir
des dégats a la place d'une créature
adjacente alliée. Elle ne peut cependant
pas subir plus de dégits que ses points de
vie. Les dégats restants vont a la créature
d'origine.

Régénération - Au début du jet
d'activation
Cette créature est soignée de 1 sur /
Sur & elle est guéri de 2.

Resurgent - Résurgent ne peut pas
étre guéri et ne peut pasrecevoir de jetons
de Poison ou de Maladie. Les créatures
Vampiriques ne peuvent pas étre guéries

¢ sielles attaquent Résurgent. Tous les 25w

de l'attaque sur les Résurgents infligent 1
dégat au total, au lieu de l'activation de
l'effet d’Assaut.

Lorsque le joueur élimine le personnage
adverse pendant son tour et que la
carte de ce personnage doit aller dans
) il peut immeédiatement
‘convoquer son Résurgent de méme

rang ou de rang inférieur depuis son
Camp de Guerre ou son Historique sur
la place du personnage éliminé. IIs n'ont
pas besoin de payer son cout. La carte
du personnage éliminé au lieu d'aller
dans 1'Historique doit étre placée sous
la carte de Résurgent jusqu'a ce que
Résurgent quitte le Champ de bataille.
Le personnage éliminé ne doit pas étre
Résurgent, Forgé, Mort-vivant ou Mech.

Course X - En déclarant une course,
une créature peut se déplacer a travers X
hexagones supplémentaires au lieu de 1.

Ruée - A votre tour, la créature peut
étre activée juste apres avoir été invoquée
sur le champ de bataille. Cependant,
elle ne peut pas attaquer pendant cette
activation.

Bouclier - La créature ignore 1 @ dans
1 21N et 4 del'adversaire.

Lent - La créature ne peut pas déclarer
Course. |

Jeton d’Etourdissement - Si une
créature doit étre activée, elle perd un
jeton d’Etourdissement & la place. Une
créature ne peut pas avoir plus d’un jeton
d’Etourdissement.

Supérieur - Lorsqu'une créature
attaque un & en dessous de son rang, son
effet Crit fonctionne toujours.

Chef de guerre YW - Allied W & gain

pour attaquer dans les limites d’un
hexagone du Chef de guerre.

L'effet des Chefs de guerre ne
s'additionne pas.

EFFET CRIT

ajouter a l'attaque - Ajoutez les
dés pertinents au jet. & sur les dés
supplémentaires ne déclenche pas la
capacité Critique une fois de plus. La
valeur de ce dé supplémentaire ne peut
pas étre modifiée.

ajouter a l'attaque é‘—'.) - Ajoutez un
{'—,& supplémentaire a ce jet.

Avance - Si la créature attaquante
détruit une créature ou provoque un
Assaut pendant son attaque, elle ne peut
pas se déplacer plus d'un hexagone pour
prendre sa place.

Frénésie - Une fois par activation,
une créature attaquante gagne une
attaque supplémentaire contre la méme
cible. Lattaque supplémentaire peut
étre effectuée apres que toutes les
conséquences de la premiére attaque ont
été résolues, et si cela est encore possible.

Coup de marteau - Chacun des
inflige 2 dégéts s'ils sont dans le jet.

Infection - Apres la phase de dégats,
la créature attaquée gagne 1 jeton de
Maladie.

Agile - Aprés l'attaque, déplacez la
créature de 1.

ARSEER



Parasite - Chaque fois que la créature
élimine §, convoquez & de votre faction
a sa place.

Coup - A l'étape de dégats infligés,
l'attaquant inflige 1 dégat a la créature
adverse supplémentaire qui lui est
adjacente.

Poison - Aprés1'étape de dégits infligés,
la créature attaquée recoit un jeton de
Poison.

Etourdissement - Aprés 1'étape de
dégits infligés, la créature attaquée regoit
le jeton d’Etourdissement.

Echange - Aprés l'attaque, une créature
attaquante peut changer de place sur
le Champ de bataille avec la créature
attaquée..

Vampirisme - A 'étape de degats
infligés, chaque soigne la créature
attaquante de 1.

FAQ

Que faire si le texte sur la carte contredit
les régles 2

Le texte sur la carte prévaut toujours
sur les regles.

Par exemple : Normalement, une créature ne
peut attaquer qu'une seule fois par activation.
Cependant, si la carte du personnage indique
qu'il peut attaquer deux fois, le texte
de la carte remplace la régle principale.

Que dois-je faire siles textes sur deux cartes
entrent en conflit les uns avec les autres ?

L'effet d'interdiction d'une carte 1'emporte
toujours sur 'effet d'autorisation.

Par exemple : le texte de la carte indique
que vous pouvez Ssoigner un personnage
pour 1. Cependant, la carte du personnage
indique qu'il ne peut pas étre gueri.

Dans ce cas, l'effet prohibitif prévaut.

L'effet Crit s'active-t-il lorsqu'une
créature inflige des dégats en utilisant une
capacité Spéciale ou un autre effet 2

Non, l'effet Crit ne s'active que pendant une
attaque, méme si & inflige des dégits. Il ne
s'activera pas a moins que la description ne
spécifie le contraire.

Par exemple, Tire a distance n'est pas une
attaque. Il inflige des dégdts, mais n'active
pas l'effet Crit. L'effet d’Assaut s'active
comme d'habitude.

Est-ce que Contrecoup est considéré
comme une attaque 2

Oui, Contrecoup est considéré comme
une attaque. Cette capacité vous permet
de déclarer une attaque de mélée avec une
force spécifiée, méme si la créature n'a
normalement pas d'attaque de mélée. Tous
les effets Crit s'activent comme d'habitude.

La capacité d'une Relique équipée ne
s'applique-t-elle qu'au Héros ?

Les Reliques peuvent avoir diverses
capacités. En régle générale, la description
précisera qui est affecté par les effets de la

Relique. S'il n'y a pas d'indication spécifique,

r\ oaL‘E §I(§1:J%GM I

la capacité de la Relique ne s'applique qu'au
Héros qui la porte.

Si une créature peut déclarer plusieurs
attaques en une seule activation, peut-elle
remplacer I'une d'entre elles par
Ia Capacité Spéciale 2

Non. Si une créature peut déclarer plus
d'une attaque, il doit s'agir de tousles attaques
ou d'une Capacité Spéciale.
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Rules version 1.12

Héros & - Effet critique et coup
Personnage # - Hit I:—i) - Push

Sbire

Jeton d'armure (— %\ L & 7 > I;a
Armour R

Usage multiple %\ & & > . .
Premier mot .

Dernier mot 8 ﬁ\ / Z:.,') . . .

Le pouvoir du Héros

Revenu / / Z}) Z}:& . ‘

Q% QEOR wSad I

Guérisseur
Piochez une carte | / &*} ZL"') . ‘ ‘ l
de votre Jeu de Bataille

/

ATTRIBUTS DE BASE TYPE D'ATTAQUE
*- Rang d’Or ™ - Portée d'Attaque I % - Attaque de mélée

*- Rang d’Argent ¥ - Mouvement * N\ -Attaquea dis‘tance
i}- Rang Bronze € - Santé 4 - Attaque magique

Régénération # -la créature est soignée de 1.
- la créature est soignée de 2.

» Poison token & # _la créature prend 1 blessure.
& la créature perd un jeton de Poison.

Cible difficile 8 et @ de l'attaquant deviennent
Chef de guerre W [] Une créature alliée gagne @
Jeton de maladie & @ ou Z£ - une créature adjacente regoit

un jeton de Maladie.

I. DEBUT DE TOUR

+ Le joueur tire une carte « La valeur de Pouvoir du Héros devient
du Jeu de Bataille et une carte égale ala Valeur du Revenu, a moins

du Jeu d'Exploits. ¢ que ce ne soit le premier tour du Joueur.
« Le joueur dégage toutes + Sila Valeur de Revenu est de 10 ou plus,
les cartes engagées. la valeur de Pouvoir du Héros devient 10.

II. PHASE D'ACTIVATION
Au cours de cette phase, le Joueur actif peut:

. ORDRE DE TOURS —k—}
3

« Activer des créatures sur le Champ « Jouer n'importe quel nombre

de bataille. de Sorts, de Reliques ou de Batiments
+ Utiliser les capacités activées h de sa Main.

des créatures, des batiments et des reliques. | + Ne pas défausser plus d’une carte

+ Convoquer pas plus d'un personnage du | de Soutient de la Main 2 I'Historique
Camp Militaire sur le Champ de Bataille. | sans la jouer.

« Jouer n'importe quel nombre
de cartes d’Exploits de la Main
si elles remplissent les conditions
énumérées sur la carte elle-méme.

+ Ne pas défausser plus d’une carte
d'Exploit de la Main pour activer son
effet de défausse.

seule carte d'Exploit Militaire seule carte d'Exploit Militaire

,\x Un joueur ne peut jouer qu'une Y Un joueur ne peut jouer qu'une —
[ aprés la destruction de chaque aprés la destruction de chaque

personnage, en plus de 1 PV personnage, en plus de 1 PV
gagné de Jeu d’Exploits, et seulement gagné de Jeu d’Exploits, et seulement
a son tour. a son tour.

Les joueurs peuvent effectuer ces actions dans n'importe quel ordre, selon les régles.

III. PHASE DE FIN DU TOUR

Une fois que toutes les créatures Toutes les capacités et tous les effets

du joueur actif sur le Champ de . qui sont actifs jusqu'a la fin du tour sont
bataille ont terminé leurs activations, | terminés. Aprés cela, le tour de l'autre
le tour peut étre déclaré terminé. joueur commence.
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