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~ Dic'Geschichte Clé’ﬁ"”magischen Signum-Welt begirmt andenalten 0

" Mauern der Freien Stadt \/a“or.,[%_icjim!den Kerkern seit jeher ‘

o o l, .o z .. « ] s 4 ~oe
_verbor;f)enen unzihligen Schiatzelzogenlsowoh! gierige Gotter

; s ‘ oy
b als auch Eroberer an, die sich nacth‘riél?e und Golcljsel'un’cq:gwj 1
ﬁ: ‘;f}‘/éllor ist ein echter Stadtstaat. Vertrete_r‘u;/grschiedener Volkers 8
F o ENE jecler Ecke von Signum haben sichihiervermischt.wie in
z-;t einem riesigen Kessel. l/rgenclwe che A iamz%)‘ﬂ-, SOgAn zwischen .i

T den unerbittlichsten Feinden, sind hie[,m‘égle 1vAber seien'Sie
‘f‘?ﬁ,vorsichtig:jeder Mensch ist in den engen Gaseentderstadt fiir sieh.--
" Inlletzter Zeit erreichen die Ger[lchte.i]ﬁben’c’:l?’é Wiedc‘ﬁlf?eﬁste”u_n%

es Gr pharim~R€iches Vallor immernhauficeriBesuchshandler
9 &

-~ und Schiffsfithrer, die von densiidlicheniMeeren zuriickkehren,
erzahlen von un esiegbaren Légio:méﬁ, dieinach dem

Willen von Kaiser Demian tnd/Roland/der Stolze. seinem

ersten Marschall-Beschiitzer) geschmiedé‘t&vﬁrclen. Sie

72 sprechen auch von einigen UNgewao nlichen~K’r‘ez§tur§:n — \

W gerlligelten Grgl:)harlms, machtigen undlschénen Hm_mllschen "\

Bewohnern, = die in einer Allianz mit’dem Reich kampfen. \

Niemand betrachtete das Grgpharim~Reicl‘1 alsf]gg/dmurgg

fir die Freie Stadt. Das war vorher, aber ietzt hatZs'Tch alles
geénclert. Der junge Kaiser Demian sehnt sichwirklic ‘-damé‘eh,
Herrscher des ganzen Sienum zu werden Erlistder Auﬁasswg,
ass Vallor der Grund aller Leiden st/ die/die Welt’erlittenIhats

deshalb sollte die stadt von Schmutz gereinigt werden:

. Jedoch kam die junge Kriegerin Brissa de Molforn zur \/crtei‘cljgung
© derstadt. Sie’sammelte die Ungewéhnlic]ﬁste Armeeiin SighL'JmA
einschlieRlich Vertreter aller Klassen und“Ziinfte . 1hre Weige
Demians AnForAerungen gerecht zu werden und seinem) |
Willen zu gehorchen, konnte nur eines bedeuten: Krieg.?;.__.»-

S

So wartet die unschlagbare Armee des Grypharirmf{eichs
auf Sie an den Mauern der Freien Stadt-Vallor.

Ob Sie sich den Fahnen des Herzogs oder des Kaisers
anschlieRen mochten, liegt es ganz bei'thnen:

KémPICCﬂ Sie so gut wie Sie konnen!

Cndvor allem — gewinnen Siel

&
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- . einem strategischen Brettspiel mit Miniaturen und einem

3(‘,;;%" S_ammelkartenspiel. Hier kémPFen Kreatureinheiten unter
* SN Amcijhrung der Helden. Zudem erstellen Sie thre eigene Stadt,

o

'.v:’%’gckrutieren SPielﬁguren, verwenden Zaubersprijche und Reliquien
LY. und setzen taktische Tricks ein. In | Legends of Signum* schatfen
~_ Sieeine einzigartige Siegstrategje, indem Sie lhren Schlachtsatz

- und Miniaturen sammeln. Dank dem Team von hervorragenden
:g-;KUnstlem und Bildhauern vemcijgt{jede Miniatur im SPiel tiber

e cin ungewéjhnliches Aussehen und einen eigenen Charakter.

&“,SIENUM
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L Legencls of Signum® weist

S
-,
-

%‘1 zZwel Sl:)ieler auf. Vor Beginn des
A ,.f Spiels stellen die SPieler lhre

?,g;’ Helden auf das Schlachtfeld.

.

I urch Errichtung der notwencligen
Gebzude in Threr Stadt lassen
P sich die verbleibenden Kreaturen

ausbringen.

g g > Das Ziel des Spiels st es, den
j)_jf Helden des Gegners zu vernichten
B‘ : _Qder_einen siegreichen Pros-

o Peri’cétsgracl zu erreichen. Die

'!;'*- o Yartie dauert 30 bis 90 Minuten.
e

i..-‘ J
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l;ﬁ Startsatz von ,Legends of Sig-
m“ finden Sie alle %otwendigegn

43,
Master of

Quick Shooter,
shoom.g 2. Stalwary,

Reel \ sty J;; g
; SRR
Tes, rw, -less? Tew in w:ﬂ:ﬁ
e the fpggp
s s

3 rim OrdeT

T -Fhr:n feal & \;\"\’asxm

ﬂ“”hur\'m Eophte Myl
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e i 44
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e v peart

Zauberspruch——, Reliquien-
und Taktikenkarten

S

ifficult
Dt&;se against Shooting.

i contact with

B your @ g
Master of 5p, o‘i".“* =
this tury, i

yons

os + 1 ® gains
E-i‘\\_m (L

af o ® gai
Expertof Defense 1.,
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~E:FF tmarke (Rustung
en, Kratt, usw.);

- Spezielle Wiirfel mit den ,,Zlel“~
Axt~ | Schild/Axts Bezelchnungen
_ Wenn Sie mit dem iiblichen D6-Wiirfel
@S, spielen, dann ist die

,,Zlel -Bezelchnung gleich 1, 2;
»Axt” Beze1chnung— 3, 4; und

,,Schlld/Axt -Bezelchnung S, 6;

- Spiellineale vorgegebener Liinge:

S (kurz, 8 cm),
M (mittellang, 10 cm),
L (lang, 15 cm),

- Es gibt fiinf Hauptspielzonen in ,Legends of Signum®: das Schlacht-
- feld, die Stadt, der Friedhof, der Schlachtsatz und die Hand.

Jeder Spieler muss einen Platz fiir seinen Schlachtsatz, seine Helden-
karte und abgespielte Spielfigur-, Gebdude- und Geldndekarten sowie
~ einen Stellplatz fiir Marken vorsehen.

[EGENDS (O SIGNUM &
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HAND STADT

Das Schlachtfeld ist eine gemeinsame Spielzone fiir beide Spieler. Hier kimpfen Einheiten
- ausgebrachter Kreaturen unter Anfithrung der Helden. Gemif} den Standardregeln, betrigt die
Grof3e des Schlachtfeldes 60 cm x 60 cm. Messen Sie es mit einem Lineal oder verwenden das
ungewohnliche Feld von ,Legends of Signum® Die Spieler wihlen ihre eigene Seite des Feldes
einander gegeniiber. Alle ausgebrachten Kreaturen werden das Schlachtfeld nah dran betreten.

_Die Seiten kann man im Laufe des Spiels nicht dndern.

Die Stadt stellt eine Spielzone fiir Gebdude- und Gelindekarten dar. Die Stelle fiir seine

‘Stadt bestimmt der Spieler auflerhalb des Schlachtfeldes. Dorthin werden sowohl die Karten

~ der vom Spieler errichteten Gebdude als auch die von ihm auf dem Schlachtfeld gespielten
* Landkarten ausgelegt. Dies ist eine offene Zone, d. h. der Gegner kann sehen, welche Karten
= der Spieler in der Stadt gespielt hat.

Der Friedhof stellt eine Zone fiir die gespielten Karten von Zauberspriichen, gefallenen
Spielfiguren, zerstorten Reliquien und aktivierten Taktiken dar. Dies ist eine offene Zone, d.
h. der Spieler kann jederzeit sehen, was auf dem Friedhof bei ihm oder seinem Gegner liegt.

. Auf dem Friedhof werden die Karten in der Reihenfolge abgelegt, in der sie dort gelangen. Die

Karte reicht immer den Friedhof ihres Spielers und verliert dabei alle Effekte und erworbenen
Eigenschaften.

Der Schlachtsatz ist eine Spielzone, in der sich Unterstiitzungs- und Spielfigurkarten des
Spielers befinden. Dies ist eine geschlossene Zone, d. h. die Karten miissen mit der Riickseite

- nach oben liegen und diirfen nicht angesehen oder bewegt werden. Wenn irgendeine Karte an
- den Satz zuriickgegeben wird, wird der Satz,gemischt.

[EGENDS@‘J SIGNUM




ARTEN VON KARTEN

(8 , D1§ Hand bedeutet dem Schlachtsatz entnommene Karten, die der Spieler in seinem

5o

.
' &
i
ok

o

p unter der Abbildung und dem Titel angegeben. Im

‘ﬂ
- e T
a3

q., Sprelwg abspielen kann. Die Karten in seiner Hand darf der Spieler zu jeder Zeit ansehen,
~- sein Gegner aber darf nicht. Hinweis: wenn die Karte eine der Spielzonen aufweist, bedeutet
i “dies standardmifig, dass es sich um Ihre Spielzone handelt. Der Spieler kann erst dann mit

,; o3 Sp.lelzonen des Gegners interagieren, wenn dies in den Karteneigenschaften festgelegt ist.

In ylegends of Signum® ist die Art jeder Karte in der unteren linken Ecke angegeben. Im Spiel
werden folgende Arten von Karten verwendet: der Held, die Spielfigur, die Reliquie, der Zau-
berspruch und die Taktik. Dariiber hinaus werden Sie Gebaude- und Gelindekarten benutzen.

4 Die Heldenkarte stellt die Schliisselkarte im Spiel dar. Die Spielfigur-, Zauberspruch-, Reli-

?, _ quien- und Taktikenkarten bilden den Schlachtsatz. Damit kampfen Sie auf dem Schlachtfeld.

_ Die Gebiude- und Geldndekarten werden fiir Errichtung von Gebduden im Stadtbereich und
Ausbringen vom Geldnde auf das Schlachtfeld eingesetzt.

Im Spiel enthalten die meisten Karten die folgenden Informationen: Hauptparameter, Eigen-
schaften und zusitzliche Informationen.

" Die Hauptparameter sind die Kosten, Kraft, Trefferpunkte und Entfernung der Bewegung.
% ;Beachten Sie, dass sich die Parameter bei verschiedenen Arten von Karten unterscheiden kon-

: > Wg“nen Die Unterstiitzungskarten z. B. verfiigen iiber keine Bewegung und Kraft. Sie haben nur die

;'-..u.é*

Kosten.

Die Karteneigenschaften sind auf ihrem Textfeld

WESENTLICHE PARAMETER

- Kraft

Laufe des Spiels konnen sich die Kreaturen sowohl
neue Eigenschaften verschaffen, als auch die ur-

spriinglichen Eigenschaften verlieren. é{» - Bewegung
Zusitzliche Informationen sind die Symbole auf
der Karte, die ihre Zuordnung zu einer bestimmten @ & Treﬂ erp unkte

Fraktion, einem bestimmten Typ (einer Kreatur,
Reliquie, einem Zauberspruch usw.) und der Aus-
gabeserie feststellen. Zusitzliche Informationen
beinhalten auch die Rasse einer Spielfigur und dem_
kiinstlerischen Text.

KOSTENSYMB OLE
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5 ISEL DENKARTE |

Der Held ist die Schliisselminiatur

'i“ ST e s Hinweis: in den Beschreibungen
auf dem Schlachtfeld. Wenn Ihr He : , ,

y ; ) vernichtet wird, bedeutet dies autom- der lﬁ?r{fnegjkte 5'?5 Cllf gcglil{:ﬁe

s " atisch Ihre Niederlage. Der Held ist |»/1¢ () un »Oplengur () nicht

R der Erste, der das Schlachtfeld betritt. gleichwertig. Wenn der Zauberspruch

LI;’_E:___: - Jeder Spieler kann nur iiber einen Helden verfii- |7 B. sagt: ,Fiigen Sie einer beliebi-

- % gen. Seine Wahl bestimmt die Fraktion der Ein-
4 Foe heit, das Prinzip der Bildung des Schlachtsatzes
? ~ und letztlich die Spielart. Die Heldenkarte wird
.+ durch ein spezielles Symbol angezeigt.
” Jeder Held verfiigt iiber seine eigenen einzigar-
tigen Schlachtsatzkarten, in deren Eigenschaften
: _ der Name des Helden angegeben ist. Sie konnen
© = "erst abgespielt werden, wenn die Einheit von
| diesem Helden angefiihrt wird.

gen SPielﬁgur auf dem Schlachtfeld
2 Wunden AN wird dieser Zauber-
sPruch keinen Einfluss auf den Helden
ausiiben. Und umgekchrt wirken sich
die Effekte, die nur Helden betreffen,
nicht auf gewéjhnliche SPielﬁgurcn
aus. In der Beschreibuné universeller

3 e -. . In den meisten Situationen ver Egekte, die sowohl Helden als auch
P BNy hilt sich der Held auf dem Spielﬁ uren beeinflussen, wird der
2 ) Schlgguticts 'z acb 4l Begri SKreatur® verwendet.
s gleichen Regeln wie die T

Spielfiguren.

Jeder Held verfiigt iiber seine
eigenen einzigartigen Schlachtsatz-
karten, in deren Eigenschaften der
Name des Helden angegeben ist. Sie
konnen erst abgespielt werden, wenn
die Einheit von diesem Helden ange-
fithrt wird.

In den meisten Situationen verhilt
sich der Held auf dem Schlachtfeld
nach den gleichen Regeln wie die
Spielfiguren.

B,

e -

" a L



2. Quick Shooter. B  Personliche
Master of Shooting 2. Stalwart. Fihigkeiten des Helden

e, S
Recklessness is hier second name,
Yes, reckelessness flew in her blood

even before she became the leader

of the Crazy Bastards squad. Beschreibungstext

Fraktion, wird
auch mit der
Kartenhintergrundfarbe

"rlssadeMolfom, e — nbezei
.the Beast Mistress | [P = gezeigt

- Name und
Hauptmerkmale
des Helden

. Der Schlachtsatz enthdlt Spielfigur-, Zauberspruch-, Reliquien- und Taktikenkarten. Basierend
PE' _aufseiner eigenen Gewinnstrategie wihlt der Spieler die richtigen Karten aus.
=

- Einige Unterstiitzungskarten erhalten zusatzliche Eigenschaften, wenn ihre Stadt einzigartige
Klassengebdaude aufweist. In der Freien Stadt Vallor z. B. werden diese Gebaude als Gilden und
im Heiligen Grypharim-Reich als Orden bezeichnet. Solche Karten heiflen Klassenkarten und
werden in den Eigenschaften anderer Karten als ,Spielfigur des Or-
dens® ,,Gildenkarte“ usw. bezeichnet. Die nach dem Namen des
Klassengebdudes gestellten zusdtzlichen Eigenschaften erhilt
die Karte nur wenn Ihre Stadt das angegebene Gebiude auf-
weist. Die Spielfigur des Ordens oder der Gilde erhilt einen
Bonus, der auf der Karte des Gebiudes eines entsprech-
enden Ordens oder einer Gilde beschrieben wird.

?i

. Weiterhin werden Zauberspruch-, Reliquien-

'\ und Taktikenkarten als Unterstiitzungskarten

% bezeichnet. Auf allen Karten ist ihre Seltenheit
- angegeben:

AC) - Gewohnliche ;

@ - Seltene;

'ﬁ{ - Legendiire;

] & Qo) - Sagenhafe.

[EGENDS (.)FQ‘SIGNUM
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@ SPIELFIGURKARTEN

2 Eirﬂﬁerufungskosten

Bild in einem
ovalen Rahmen

Wesentliche
Parameter

Name
.o select upto 3 n%ponents
buildings, they cannot be used s '
during the next turn. Fahlgkelten
e Shadows' Guild: S +1H
when your ® searches Ruins.
T Goblin RaSSC
Let's see what I can niin!
CEpnry SEpes __ —— _.l\_ 1
Wn1  SignumGame.com 2017 &% e/
Fraktionssymbol

Beschreibungstext

Artvon Karte —
Spielfigur

. &) ZAUBERSPRUCHKARTE

Diese Karten werden benétigt, um Zauber-

'#‘."' spriiche im Laufe des Spiels abzuspielen.

;r
iy

Die Zauberspriiche konnen unterschiedlichste
Effekte haben - Schaden zufiigen, Kreaturpa-

auf Spielzonen ausiiben. Die Wirkung des Zau-
. berspruchs wird sofort nach dem Abspiel seiner
Karte ausgelGst.

. Nach dem Abspiel wird die Zauberkarte auf
~ den Friedhof abgelegt.

rameter erhohen oder senken und einen Einfluss

];EGENDS @u SIGNUM

oL ¢l
3 Arten von Karten

Die Spielfigurkarten werden fiir das Aus-
bringen der Miniaturen der Spielfiguren auf
das Schlachtfeld verwendet. In ,Legends
of Signum® entspricht jeder solchen Karte
eine eigene Miniatur. Hier ist jede Spielfigur
einzigartig.

9 Die Kraft der Spielfigur zeigt, wie viele
Wiirfel sie im Nahkampf verwenden kann.

Die Trefferpunkte bedeuten die An-
zahl der Wunden, die eine Spielfigur erhalten
kann, bevor ihre Karte auf den Friedhof ab-
gelegt wird

@ Die Bewegung stellt die Entfernung
dar, bis zu der sich die Spielfigur so weit wie
moglich auf dem Schlachtfeld bewegen kann.

Wenn die Spielfigur iiber eine der Stan-
dardeigenschaften verfiigt, zeigt die Karte
den Namen der Eigenschaft oder ein Symbol,
das darauf hinweist. Eine vollstindige Besch-
reibung aller Standardeigenschaften finden
Sie im ,Glossar“-Abschnitt der Regeln. Wenn
eine Kreatur iiber eine einzigartige oder sel-
tene Eigenschaft verfiigt, zeigt ihre Karte eine
vollstindige Beschreibung dieser Eigenschaft.

Ein durch Kursiv hervorgehobener kiin-
stlerischer Text iibt keinen Einfluss auf den
Spielablauf aus. Es kann ein Zitat einer Krea-
tur sein, ihr Motto oder ein Schlachtruf.

Spielkosten

Bild in einem

rechteckigen
Rahmen
Lance of Light Name
# Roland the Proud.
An opponent's @ receives Fdhigkeiten
a number of wounds equal to half
of its base @ rounding up.
e I artes Fraktionssymbol
Zauberspruch
4 2 . . - -
s o 3 A -
e o
- X b s :
AT e w7 AT
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Nt AF i A
RELIQUENKARTER ;
' Die Reliquien sind in sechs Arten unter-

, " Diese Karten werden verwendet, um den Helden teilt, deren Symbol oben auf der Karte steht:
. Zu verbessern oder ihm zusitzliche Eigenschaften

- hinzuzufiigen. Diese Art von Karten kann nur von Nahwaffen
~ Threm Helden benutzt werden. Die gewohnlichen
%éﬁﬁﬁchen diirfen solche michtigen Artefakte nicht
* .besitzen. Fernwalffen
' Reliquien verschiedener Arten konnen einem
. _einzelnen Helden zur Verfiigung stehen. Die abge- :
% spielte Reliquienkarte wird neben die Heldenkarte Schild/Fahne
- gelegt und gilt als aktiv - ,angezogen” auf den Hel-
~den. Ein Held kann so viele Reliquien dieser Art Riist /Mantel
fi-‘_’t_’,tijagen, wie die Symbolen dieser Art auf seiner Karte e e Gl
' erscheinen. Einigen Helden stehen zwei oder mehr
4 + Reliquien dieser Art zur Verfiigung. Helm

Im Laufe des Spiels kann man dem Helden nicht
einfach die bereits benutzte Reliquie ,ausziehen”,
ber man kann die durch eine neue Reliquie der-
selben Klasse ersetzen. In diesem Fall wird die alte
~ Reliquie sofort auf den Friedhof abgelegt. :
A Die Eigenschaften der Karten dieser Art zeigen
”}; an, ob die Reliquie wiederverwendbar ist oder eine
“gewisse Haltbarkeit hat.

Schmuckstiick

Der Held besitzt bereits eine
,,Schwerc RUstung“~Reli uie.” mit
der Klasse »Rustung®. Der S ieler
mochte  die ,llusionkijrass“~Earte
abspielen. ,,SCkWCI‘C Ristung* wird
durch ,,l”usionkijrass“ ersetzt, de
Held erhalt neue Effekte und die
,,Schwcrc Rustun “~Reliquie wird auf
den Friedhof abgéc t

Spielkosten

=

.

Zum Beispie :

Der ,,KamPFsPeer“ hat den TyP ,,Nahwagen“
und die Eigenscha{:t ,,Wiec]erverwendbarkeit
2 2D): bekommen Sie +2 M <. Der mit dem
5 KamPFs eer® bewaffnete Held grci?t die Krea-
tur des CE)egners an. Er erhilt +2 49 diesem Ge-
fecht fiir die Reliquie, die Wiederverwendbarkeit
des ,,Kamplcs eers® wird um 1 reduziert. Im
SPiclzug des (E)egners wird der Held angegriﬁcen
und erhlt im Laufe des Gefechts erneut +2 L\
, und die Wiederverwendbarkeit des Speers
wird um 1 mehr reduziert und wird gleich ORI
Reliquie gilt als zerstort, thre Karte wird auf den
Frieiho abgelcgt und alle Eigenscha{:ten der
Reliquie verlieren ithre Giilti 10—

1X : your # gains +344.
o Blades’ Build: your # gaing
additional +1%*,

Fihigkeiten

‘
=t e, __e.-\,f
\-_:.__;/ K %51 _SignumGame.com 2017 €% N/

Art von Karte -

Fraktionssymbol
Reliquie

[EGENDS ?ggh SIGNUM
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]% P Arten von Karten

g 7 Emlge Rehqulen haben die Elgensc‘haft sWiederverwendbarkeit” (IX) Sie konnen vom Hel-
‘den fur die Benutzung ihrer Eigenschaften so oft verwendet werden, wie auf dem Symbol an-
'Eu gegében Nachdem die Eigenschaft der Reliquie benutzt wurde, miissen Sie dies auf ihrer Karte
,, . markieren. Die Reliquie wird sofort zerstort, nachdem der Held sie eine bestimmte Anzahl von
= } “Malen benutzt hat und alle Eigenschaften, die sie erteilt, verlieren ihre Giiltigkeit.
= e Die Reliquien anderer Arten haben die Eigenschaft ,Kraft“ (3)). Nach dem Abspiel einer
lchen Karte wird die derer Haltbarkeit entsprechende Anzahl der Riistungsmarken darauf
gelegt Wenn der Held, der iiber eine dhnliche Reliquie verfiigt, einem nicht-magischen An-
f y griff ausgesetzt wird, W1rd der Schaden vor allem den darauf aufgezogenen Reliquien mit den
=i f Rustungsmarken zugefiigt.
.~ Der Spieler bestimmt selbst, welcher Reliquie die Riistungsmarken entnommen werden
E sollen — eine fiir jeden Schadenpunkt. Der Schaden von einem Angriff kann auf verschiedene

ﬁ!

" *.'

e

- © 'Reliquien nicht ,verteilt“ werden. Der Spieler muss zuerst einem Reliquie alle Haltbarkeit
-+ _entnehmen und dann, wenn der Schaden noch besteht, mit der nichsten Reliquie beginnen.
~ Wenn eine Reliquie mit der Eigenschaft ,Haltbarkeit“ keine Riistungsmarken mehr aufweist,
- giltsie als zerstort. Wenn der Held mindestens eine Reliquie mit der Eigenschaft ,Haltbarkeit”
- ,tragt®, kann der Spieler den Schaden, der die Reliquie einwirken soll, nicht direkt auf den
. Helden richten, um ihm Wundenmarker zuzufithren. Zwar schiitzt die Riistung den Helden vor
#physischen Angriffen, doch nicht vor magischen Angriffen und Einwirkungen.
8 Die Karte der zerstorten Reliquie wird auf den Friedhof abgelegt und der Held verliert alle
j + Eigenschaften, die sie ihm erteilt hat. ] : f

Zum Beispiel:

1 © TAKTIKENKARTEN ,,Schwere Ristung® hat die Art
-3 2 3 Rustung und die ,,Haltbarkelt
Sie ermdglichen es Thnen, taktische Tricks im 4“~Eigensclﬁapt. Beim Abspiel

" Spiel zu verwendgn, ‘die Wéihrenfl @sautdefKarte « Iliacar Karte werden 4 Rustung-
25 angegebenen Ereignisses ausgelost werden. Nur aiavar daraul gel egt. Bis it

diese Art von Karten kann im Spielzug des Gegners
aktiviert werden.

Die abgespielte Taktikenkarte wird mit der
Riickseite nach oben gelegt und dem Gegner nicht
gezeigt. Im Gegensatz zum Zauberspruch 16st sich
die Taktik nicht sofort aus, sondern erst nachdem
die auf der Karte angegebene spezifische
Bedingung erfiillt ist. Sobald die Bedingung
erfiillt ist, wird die Taktik aktiviert, die darauf
angegebene Eigenschaft wird ausgelost und
die Taktikenkarte wird auf den Friedhof _
; abgelegt. Auslosen kann sich die Taktik nur w
. im Spielzug des Gegners. Die Seite, die \ //
% _eine Taktik abspielt, muss diese offen N\
kg, legen, sobald die Bedingung erfiillt
'~ ist. Wenn dies nicht geschieht (der
Spieler vergafl oder beschloss, auf
giinstigere Bedingungen zu warten),
wird der Effekt als ungiiltig
betrachtet und die Karte wird auf

den Friedhof gelegt. &*\
EEGENDS?O)

Helden mit dieser Rellc;]we msgesamt
45 Schaéenpunk’ce zugexcugt smd

bleibt ,,Schwere Rustung“ im SPlCl
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¥ Arten von Karten

Zum Beispiel:

Die ,,Geheime If)e:stc:chung“frak~
tikenkarte venCUgt tiber Folgende i3
genschamcten: ,Das Ausbringgn einer

Spielﬁgur des Gegners absetzen:
seine Karte wird in den Schlachtsatz
zuriick elcgt; die zum Abspiel dieser
Karte %enutzten Gebsude bleiben
geschlossen) und die Prosperitét~
unkte werden nicht zurijckgegeben“.
&’cnn ein Spieler in seinem Spielzu
Fihigkeiten diese TaktiEenkarte abspielte un§
sein Gegner im nachsten SPielzu§
keine Spielﬁ ur auf das Schlachtfel
ausbrachte,%)leibt die Karte im Spiel,
B o Koric - bis der Gegner die erste SPielEgur

Taktik abspielt.

Secret bribery

# Brissa de Molforn.
Cancel summoning an
opponent's ®, its card is returned
to the deck. Buildings used for
playing the card remain tapped,
the spent W is not retirned.

Fraktionssymbol

g -
P‘. ﬁ'_;*'_
-~

" Spielkosten
7

| GEBAUDEKARTEN |

Die Gebiude- und Gelindekarten werden nicht
im Schlachtsatz enthalten. Die Spieler bestimmen
= selbst, welche Karten sie im Laufe des Spiels verwen-

™) Gebiudesymbol den werden.

Die Gebiudekarten werden fiir das Abspiel der
Schlachtsatzkarten benutzt, d. h. fiir das Ausbringen
von Spielfiguren, die Verwendung von Taktiken und
Zauberspriichen und das Abspiel von Relikten.

Es gibt neun grundlegende Gebdudearten
in ,Legends of Signum®:
Name Das Der Die Die Die
Rthaus Tem el Kampfstitte Schmiede Bib_iothek

: #] Fihigkeiten 7 /
v : f f
o, ifi @
/ e ’ . - A >
i ' . | a5 !
e Die

Der Die Schule Di Die
Schiefiplatz der Magie Tayerne Kaserne einzigartigen

Gebdiudes

Art von Karte —
Gebdude
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AR SR I Arten von Karten

1 ";-."P* 1—' 3 = = 3
r hlné‘tis-‘ér rfiigt jede Fré‘lgétlon uber 58
: enen einzigartigen Gebaude. e X
o
_Ealmge Karten erlauben es, Gebdude in der Zum Beispiel:
adt zu zerstoren. In diesem Fall kann ein Spiel- Der ,,Munzhmc“ fiir die Fraktion ,,DIC

eines der neun Hauptgebdude neu errichten. | Freie Stadt Vallors oder  Kloster® fiir
es einzigartige Gebdude kann nur einmal pro | ,Das Heiligc Grgpharim—Rcich“.

e " Diese Karten werden benétigt, um spezielle
- Gelandevorlagen auf dem Schlachtfeld zu stellen.
| ~8{ - Die Vorlagen haben unterschiedliche Formen
-4 und Groflen. Jeder Karte kann nur eine Vorlage
. auf dem Schlachtfeld entsprechen.
. Das auf dem Schlachtfeld ausgesetzte Gelinde
“kann die Bewegung von Kreaturen behindern,
~ vollstindig unpassierbar sein, Fernangriffen ver-
hindern oder andere besondere Eigenschaften
¥ haben.
X f« Das auf dem Schlachtfeld ausgesetzte Gelinde kann die Bewegung von Kreaturen behin-
By dern, vollstindig unpassierbar sein, Fernangriffen verhindern oder andere besondere Eigen-
‘schaften haben.
Es gibt grundlegende Gelindearten wie z. B. der ,Wald” oder ,Felsen®.
Auflerdem verfiigt ,Legends of Signum® iiber einzigartige Geldndearten, die nur bestimmte
~ Fraktionen aufweisen und spezielle Regeln diktieren.

Zum Beispiel:

Nur die Fraktion ,Die Freie Stadt
Vallor weist die Gelandekarten
,,Verlassene Schatzkammer® oder
,,Bodenloser Brunnen® auf.

Spielkosten
Geldndevorlage

Name
Defense against Shooting.
While in contact with & g 4
a Forest, a ® gains Fihigkeiten
Expert of Defense T.
Fraktionssymbol

Artvon Karte —
Gelinde

- '-:,_fr‘ ,:‘)... ‘_., y
A .,_‘?!h__\_‘h_y.s -
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s 5% Vor Beémn des Spiels wihlt jeder Spleler, fiir welche
ktlgm r kimpfen wird. Die Gegner konnen die gle-
'&fche Fraktion und sogar die gleichen Helden wihlen.
- ;-:- . Das Spiel lduft fort, bis einer der Helden getotet
}.;wurde woder einer der Spieler 51 Prosperititpunkte
g *’gesqm;helt hat.
'3; e Spieler erstellen selbst ihre Schlachtsitze und
e 'ﬂder Schlachtsatz kann 30 bis 40 Karten enthalten (op-
? ”tlonal) Im Startsatz des Spiels fiir Anfinger konnen Sie

o Wesentliche

% rmlt einem Schlachtsatz aus 20 Karten spielen. Parameter
Sie konnen nur Schlachtsatz-, Gebdude- und
. ‘Gelindekarten Ihrer Fraktion verwenden Dariiber
,gii hlnaus kann Thr Schlachtsatz S6ldnerkarten enthalten. %
@;-" ‘Mindestens die Hilfte des Schlachtsatzes muss aus ), 'Nanie
_den Spielfigurkarten bestehen und die Soldnerkarten S the Samurai Orci
. " diirfen nicht mehr als die Hilfte davon ausmachen. An- { Berserk 2. Reckless 2. _ Fihickeiten
.~ dere Arten von Karten konnen in jedem Verhiltnis im & ~ MasterofAttack2, if there -+ 4
si’clhnlachtsatz enthalten oder tiberhaupt nicht enthalten % e g B aise
- b - &Y can not s ;: e shame!
A . "fi:;..w?Ein Satz kann nicht gleichzeitig zwei Spielfigurkarten v
R emselben Namen aufweisen. Die Zauberspruch-,
3«'W§ﬁ§uien- und Taktikenkarten konnen doppelt wie-
~ derholt werden. K it Kart <
’ Bei Spielern kann die Anzahl der Karten in Sr' ?on e Symbol des Soldners —
Schlachtsitzen unterschiedlich sein, muss jedoch den | P ielfigur il
F _allgemeinen Regeln fiir das Erstellen eines Schlacht- e — 2o
satzes entsprechen. Die Schlachtsitze sind mit der L -
Riickseite nach oben zu legen, so dass die oberste Zum Beispiel: 3
_ Karte fiir beide Spieler nicht sichtbar ist. IE =y Schlachtsatz mit 20
5 Nach dem Erstellen der Schlachtsitze sind die | Karten muss minclestens 10

~ Hauptspielzonen zu feststellen und eine Stelle fiir # 7
Marken und Miniaturen zu wiéhlen. Stellen Sie den S lelﬁ%jurkarten Cﬂt]’laltéﬂ UﬂCl

. Stadtbereich zum Auslegen von Gebiude- und JACSI Schlachtsatz mit 55 Karten

" Gelindekarten fest. Die Spieler wihlen selbst aus, | MUSS mindestens 18 SPICI gurk-

) welche Gebdude- und Gelindekarten ihrer Helden- |grten enthaltc—:n USW.

% fraktionen im Laufe des Spiels benotigt werden.

: Die Reihenfolge des Spielzugs wird durch das

Werfen des Wiirfels bestimmt. Der Spieler, der einen
J10heren Wert auswirft, entscheidet, wer das Recht auf den ersten Spielzug erhilt. Weiterhin bleibt die

E . Reihenfolge der Splelzuge unverindert. Der Spieler, der den ersten Spielzug erhilt, stellt als erster die

Miniatur seines Helden auf das Schlachtfeld, so dass die Kante des Gestells die eigene Seite des Feldes
beriihrt. Danach stellt der Spieler, der den zweiten Spielzug erhilt, auch die Figur seines Helden an
~ eine beliebige Stelle nahe seiner eigenen Seite des Feldes.
e, Wenn beide Spieler ihre Helden auf das Schlachtfeld stellten, bedeutet dies, dass der Konflikt nicht
‘ir'" zu vermeiden ist und der Kampf beginnt!
~ Die Spieler erhalten drei Prosperititpunkte und entnehmen ihrem Schlachtsatz die obersten vier
gt Karten, d. h. ihre Starthand. Einmal vor Beginn des Spiels kann jeder Spieler bis zu vier Karten seiner
Hand an den Schlachtsatz zuriickgeben und stattdessen die gleiche Anzahl der Karten nehmen oder
~ eine beliebige Anzahl der Karten aus der Hand auf den Friedhof ablegen und 1 Prosperititpunkt fiir
~ jede abgelegte Karte erhalten. Danach gilt die Vorbereitungsphase des Spiels als abgeschlossen, gefolgt
r‘“ vom Spielzug des ersten Spielers.

e [EGENDS @3 SIGNUM




SPIELZUGPHASEN
UND SPIELMECHANIK

?Pg 7 Das Spiel besteht aus einer Reihe von Spielziigen, die die Spieler der Reihe nach ausfiihren.
%, w‘r Spielzug besteht aus drei Pflichtphasen:
T"- - die Spielzugbeginnphase;
- die Errichtungsphase;
- die Kreaturakt1v1erungsphase
. Der Spieler, der gerade einen Spielzug ausfiihrt, wird als Aktivspieler bezeichnet.

_f §PIELZUGBEGINNPHASE |

: Dies ist die erste Phase, ab der der Spielzug eines der beiden Spieler beginnt. Der Aktivspieler
.~ Offnet alle geschlossenen Gebdudekarten im Bereich seiner Stadt, wenn er dariiber verfiigt. Alle
Kreaturen bekommen die Moglichkeit, sich erneut aktivieren zu lassen. Aulerdem entnimmt
de:r Spleler den Karten seiner Kreaturen alle temporiren Effektmarken, die ihre Giiltigkeit vor

‘. .

B _,t perltatpunkt Er darf nicht mehr als zehn Schlachtsatzkarten in seiner Hand haben. Wenn ein
. Spieler bereits zehn Karten in der Hand hat und eine weitere Karte nehmen mdchte, muss er
“_ zuerst eine vom Gegner zufillig gewahlte Karte auf den Friedhof ablegen.

P ... Wenn der Schlachtsatz des Spielers zu einem Ende kommt, wird der Gegner jedes Mal, wenn
er dem Schlachtsatz eine Karte entnehmen muss, Prosperititpunkte erhalten. Zum ersten Mal
erhilt der Gegner einen Prosperititpunkt, jedes nichstes Mal verdoppelt sich die Menge an
Prosperitit, die er erhilt.

|ERRICHTUNGSPHASE i

Zu Beginn dieser Phase entscheidet der Spieler, ob er in diesem Spielzug etwas errichten oder lieber
Prosperitit sammeln wird. Wenn er beschlief3t, die Errichtungsphase zu iiberspringen, erhilt er zwei
zusitzliche Prosperitiatpunkte.

-’ Der Aktivspieler wihlt selbst, welche Gebdaude und in welcher Reihenfolge er diese errichten wird.

. In dieser Phase konnen Sie nicht mehr als ein Gebiude errichten.

Um ein Gebiude errichten zu kdnnen, bendtigen Sie eine
Karte davon. Das Gebidude gilt als errichtet, wenn Sie seine
Kosten mit Prosperitdt bezahlten und dann seine Karte im
Stadtbereich stellten. Sowohl die Reihenfolge der Stellung
von Gebdudekarten in der Stadt, als auch die Reihenfolge der
Errichtung spielen keine Rolle.

Das im aktuellen Spielzug errichtete Gebdude kann verwen-
det werden. Die noch nicht verwendeten Gebdaude werden als
offen und die bereits im aktuellen Spielzug verwendeten Geb-
dude werden als geschlossen bezeichnet. Die Karten geschlos-
sener Gebaude werden umgedreht. Sie diirfen im aktuellen

Spielzug nicht wiederverwendet werden.

| _I;SGENDS @3 SIGNUM
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Die maximale Anzahl der Geb-
dude in Ihrer Stadt betrdgt 12. Die
bereits errichteten Gebaude konnen
Sie nicht auf eigenen Wunsch aus
dem Stadtbereich entfernen.

&s: your ® gains
Master of Shooting 5
this turn.

(

winy sy
¢ Sunooys Jo 13)se
sured i ok 1t

. Geschlossene Gebdude Erschlossene Gebdude

.+ Buildings constructed in your City can be used for:

Die in Ihrer Stadt errichteten Gebdaude konnen verwendet werden:

_ - Um Schlachtsatzkarten von der Hand oder Geldndekarten abzuspielen;
"~ -Um die auf der Gebiudekarte angegebene Eigenschaft zu benutzen.

In der Stadt konnen keine Gebdude mit den gleichen Namen errichtet werden. Beispielweise diirfen
|\ WSie nicht zwei ,Rathduser” oder zwei ,Tavernen® haben. Es ist auch nicht erlaubt, ein zweites Klas-
" sengebidude zu errichten, wenn das erste bereits errichtet wurde. Beispielweise zwei Gilden oder zwei
4 Orden.

'f —— —

]KREATURAKT!V!ERUNGSPHASE |

In dieser Phase kann der Spieler:

- Spielfigur-, Zauberspruch-, Reliquien- und Taktikenkarten von der Hand abspielen;

- Kreaturen auf dem Schlachtfeld aktivieren;

- Nicht mehr als eine Geldndekarte abspielen.

Diese Handlungen kann der Spieler in beliebiger Reihenfolge auf eigenen Wunsch ausiiben.
In der Aktivierungsphase konnen Sie keine Gebaudekarten abspielen. Sie konnen eine beliebige
. Anzahl der Schlachtsatzkarten von der Hand abspielen. Bevor Sie die Karte abspielen, miissen
_ Sie ankiindigen, welche Karte abgespielt wird. Dies wird als ,,Ankiindigung Ihrer Handlung*
. bezeichnet.

o Auf allen Schlachtsatzkarten in der oberen linken Ecke sind die fiir das Abspiel dieser Karte
¥ =" notwendigen Kosten angegeben. Sie konnen eine Karte von der Hand abspielen, wenn bereits
+  im Stadtbereich die notwendigen Gebaude errichtet und als offen bezeichnet werden, d. h. war-
. enim aktuellen Spielzug noch nicht im Abspiel
- anderer Karten oder Eigenschaften eingesetzt.
Sie miissen die Kosten fiir das Abspiel der Karte
bezahlen, indem Sie alle notwendigen Gebaude
in der Stadt schlieflen (umdrehen) und ggf. die
Kosten mit Prosperitit bezahlen.

FZum Beispiel:
Sie méjchgin emc SRowena, Tochter
des Herzogs“~5€ §r‘<arte ab Sp ielen.
In Be mgungen as Ausb rmgen der

er O gen cs angegeben

Ein ,beliebiges Gebiude” (J#4y) kann in den
Kosten einer Schlachtsatzkarte angegeben
werden. Das bedeutet, dass Sie ein beliebiges
_ Gebaude in Ihrer Stadt schlieflen miissen,

* um diese Karte abspielen zu konnen.

[EGENDS @u SIGNUM

iel gur
,JE e, 2 belleblg@ Gebaude®. Bevor
Pxeicr Rowena auf das Schlachtfeld
ausbrmgt mussermsemchtadtdenTemPel
und zwei belleblge Gebau&e schlleﬁen
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W A 1 55 £ ;;,
“*:r Di?’ abgespielte Spielfigurkarte wird ne-
" bender Heldenkarte gelegt, und die Minia-
o . tur der Spielfigur wird auf das Schlachtfeld
A gestellt, so dass die Kante ihres Gestells die
1“5 _’%!_'g"ene Seite des Feldes beriihrt. Wenn die

)i'-.;,::’i pielfigur auf das Schlachtfeld ausgebracht
.'._."_t Y

+  wird, darf sie nicht ndher als in einer En-
& tfernung S (8 cm) von den Kreaturen des
o Gegners gestellt werden.

% Wenn dies nicht mgglich ist, kann die
. Spielfigur ndher als in einer Entfernung S
~ von der Miniatur des Gegners oder in Kon-
: takt damit ausgebracht werden, erhilt aber
1 gleichzeitig einen , Tritt in den Riicken® von
~ jeder Miniatur des Gegners in einer Entfer-
'\ ~nung S oder weniger. Zum BCfSPiCl:
. Die gerade auf das Schlachtfeld aus- Die Spielﬁgur Vemctlgt iiber die
gebrachte Spielfigur gilt als aktiviert und Eigenschanct JAura S: thre @ erh-
kann im aktuellen Spielzug keine Handlungen alten +1 ¢, was becleutet, dass ,,a”e
*"  mehr ausiiben. Wenn der Gegner mit dieser | [hre SPielﬁguren in Radius S +¢

¥ A . .

B Spielfigur einen Nahkampf aufnimmt oder | erhalten. Einen Einfluss wird diese
\ einen Fernangriff ankiindigt, kann sich diese Eigcnschagt L e ) e Spielﬁguren
Spielfigur nach allgemeinen Regeln vertei- ausiiben, sobald diese SPielﬁgur L

digen. Wenn die Spielfigur iber irgendeine  |._ ¢ || chtfeld augggbracht Al
passive Eigenschaften verfiigt, die andere — e =R

Spielfiguren beeinflussen und nicht aktiviert
werden miissen, 16sen sich diese Eigenschaften gleich nach dem Ausbringen der Spielfigur auf
das Schlachtfeld aus.

Die Karte der Kreatur und ihre Miniatur auf dem Schlachtfeld bleiben im Spiel, bis die
Kreatur vernichtet ist, d. h. bis die Anzahl der Wundenmarker ihren Trefferpunkten gleich ist.
Danach wird die Karte der Kreatur auf den Friedhof abgelegt.

Auf dem Schlachtfeld darf ein Spieler gleichzeitig nicht mehr als 7 Spielfiguren haben.

Wenn ein Spieler eine Zauberkarte abspielte (zum Beispiel ,Feuerball“ oder , Allgemeines
Heilen“), wird ihr Effekt sofort ausgeldst und die Karte wird auf den Friedhof abgelegt.

Die Reliquienkarten darf der Spieler nur auf seinen Helden anwenden. Die im aktuellen

Spielzug abgespielten Reliquien kann der Held sofort benutzen. Die Reliquie bleibt im Spiel,
bis sie zerstort oder durch eine andere Reliquie derselben Art ersetzt wird. Anschlieffend wird
die Karte auf den Friedhof abgelegt.
‘ Mit der Riickseite nach oben wird die abgespielte Taktikenkarte neben die Heldenkarte
- gelegt. Sie wird dem Gegner nicht angezeigt, aber der Spieler muss ankiindigen, dass er eine
o4 Taktikenkarte abspielte, und die notwendigen Gebaude schlieflen. Wir empfehlen den Spielern,
die Kosten der abgespielten Taktikenkartezu notieren.

8
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' --'.«‘ ierung erfiillt 1st
2 1Sﬁ'bald diese Bedingung erfiillt ist, dreht der Spieler die Karte um und zeigt sie dem Gegner
ag Der taktlsche Effekt wird ausgelost und die Karte selbst wird auf den Friedhof abgelegt.

b -ﬁgur bewegen, und dann den Splelzug der ersten Splelﬁgur abschlief3en. Eine Kreatur darf
- nicht zweimal in einem Splelzug aktiviert werden.

' - Nachdem der Spieler alle seine Kreaturen auf dem Schlachtfeld aktiviert hat, kann er

.--‘das ‘Ende Ihres Spielzugs erkliren. Alle Eigenschaften und Effekte, die bis zum Ende des

_ Spielzugs giiltig bleiben oder Eigenschaften, die am Ende des Spielzugs wirken, werden in

" der Reihenfolge angekiindigt, in der der Spieler, der die Karten mit dieser Eigenschaft oder

«M‘ diesem Effekt kontrolliert, erkldrt. Dann ube rmmmt der nichste Spieler den Spielzug.

.. # ]ABSPIEJ_ DER GELANDEKARTEN | | 5 DS G

.~ Sie konnen nur eine Gelindekarte pro
Splelzug abspielen. Dazu werden bereits in der 2%
¥ Stadt errichtete beheblge Gebdude benotigt.
Ein Spieler darf nur eine Gelindekarte abspiel-
en, die zu seiner Fraktion gehort.
- Beim Abspiel des Gelindes legen Sie die
. entsprechende Karte in den Stadtbereich ab
*  und stellen eine Vorlage mit dieser Gelindeart
? ~auf das Schlachtfeld. Die Vorlage ist an eine
; freie Stelle, nicht in Kontakt mit den Minia-
turen, in einer Entfernung von mindestens S (8
cm) von eigener Seite des Feldes und anderen
Geldndeelementen und in einer Entfernung von
mindestens M (10 cm) von der Seite des Geg-
ners zu stellen. Wenn es auf dem Schlachtfeld
nicht gentigend freien Platz fiir das Ausbringen
eines neuen Geldndeelements gibt, kann die
Geldndekarte nicht abgespielt werden.

Einer beliebigen Fraktion stehen die
Gelindekarten wie z. B. der ,Wald“ oder
yFelsen® zur Verfiigung. Die Spieler konnen
sie beliebig oft pro Spiel abspielen, aber nicht
mehr als einmal pro Spielzug. :

Einzigartige Geldndearten fiir jede Fraktion
mit eigenen Namen (z. B. ,Makabere Kata-
komben®, , Altar der Heilung“ usw.) kénnen
vom Spieler nur einmal pro Spiel abgespielt
werden.

Einige Karten erlauben es Ihnen, Gelinde
auf dem Schlachtfeld zu zerstoren. Jedes grun-
dlegende Geldnde kann ein Spieler neu
abspielen.
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A & _-3,: Die Gelandeeigenschaften bleiben giiltig, bis sich das
‘ ‘g}‘_;f;;G’el_'a'.' e auf dem Schlachtfeld befindet. Das Geldnde
bj{a kann'folgende Eigenschaften aufweisen:

. -Unpassierbar - die nicht flugfahigen Kreaturen kén-
o f’?‘nenﬁdiese Geldndeart nicht iiberqueren, wenn sie sich
vy bewegen. Mit dieser Eigenschaft kann keine Kreatur
" ihre Bewegung auf dem Gelinde abschlieflen;

. 3;5;! -Schwerpassierbar - wenn im Bewegungsprozess
;*‘ das Gestell einer nicht flugfahigen Kreatur mit einem

. bestimmten Gelindeelement in Kontakt tritt, wird die
v Bewegung der Kreatur gleich S. Die Kreaturen, deren
. % Bewegung gleich S ist, werden auf dem schwerpassier-

- baren Geldnde nicht verlangsamt. Wenn die Spielfigur
ﬁ-‘{ ~vor dem Kontakt mit dem schwerpassierbaren Gelinde
. bereits eine Entfernung von mehr als S zuriickgelegt hat,
'~ hilt sie sofort bei Kontakt damit an;
¥ . -Behindert die Sichtlinie - es ist unmoglich, durch dieses Geldnde eine Sichtlinie zu ziehen;
~ ,Vom Schieflen schiitzen“ — wenn das Ziel eines Fernangriffs eine in Kontakt mit diesem Gelindeele-
~ment stehende Miniatur ist, oder wenn das Geldnde auf Sichtlinie ist, kann der Spieler alle erfolglosen
. ) Wiirfe einmal fiir den Schutz vom ,Schuss“ oder ,Werfen“ neu werfen. Beim ,Magischen Schuss* erhilt
¥ die Miniatur einen Verteidigungswurf wie beim iiblichen ,Schuss, gemaf} den Standardregeln fiir Fer-
~ nangriffe.

Sichtlinie zu ziehen;

»vom Schief3en schiitzen” — wenn das Ziel eines Fernangriffs eine in Kontakt mit diesem Geldndeele-

P.p_j' ment stehende Miniatur ist, oder wenn das Geldnde auf Sichtlinie ist, kann der Spieler alle erfolglosen
. Wiirfe einmal fiir den Schutz vom ,Schuss® oder ,Werfen” neu werfen. Beim ,Magischen Schuss“ erhilt

die Miniatur einen Verteidigungswurf wie beim iiblichen , Schuss, hgeméiﬁ den Standardregeln fiir Fer-
nangriffe. Wenn die Spiei gur in Kontakt mit einem ,Ru-

: . -~ inen“Gelindeelement steht oder damit in Kontakt trat,
I kann sie die durchsuchen und Schitze sammeln. Sofern

RUINEN nicht anders angegeben, wird der Effekt der Untersu-
‘i chung der Ruinen durch das Werfen des Wiirfels bestim-
mt und erstreckt sich auf die Spielfigur, die die Durch-
suchung durchgefiihrt hat. Sie konnen die Ruinen nicht
durchsuchen, wihrend Sie in Kontakt mit der Spielfigur
des Gegners stehen. Nachdem die Spielfigur die Ruinen
durchsucht hat, erlischt sein Spielzug sofort. Die Helden
konnen die Ruinen nicht durchsuchen. Unabhingig vom
Ergebnis konnen einige Ruinen nur einmal pro Spiel
durchsucht werden. Die Spielfigur kann den Geheimgang
nehmen und sich iiber die bereits untersuchten Ruinen
hinweg versetzten. Um dies zu tun, miissen Sie den Wiir-
fel werfen, wiahrend Sie in Kontakt mit den untersuchten

Ruinen stehen.
Wenn das }:{ herausgefallen ist,  wurde keinen Geheimgang erkannt — die Miniatur bleibt an ihrer

Stelle und schlieit ihren Spielzug ab. Wenn eine %% oder 43 herausgefallen ist, haben Sie Gliick, denn
Sie haben einen Geheimgang gefunden — der Spieler kann die Miniatur in Kontakt mit anderen, bereits
untersuchten Ruinen auf dem Schlachtfeld bringen, nicht aber in Kontakt mit den Kreaturen des Gegners.
Danach schliefit die Spielfigur auch seinen Spielzug ab. In diesem Fall kann die Spielfigur mit der ,Kann
einen Wiirfel wihrend einer Durchsuchung der Ruinen neu werfen“Eigenschaft den Wiirfel neu werfen,
wihrend die nach einem Geheimgang sucht.

Die versteckten Spielfiguren durchsuchen die Ruinen und benutzen den Geheimgang, ohne die Versteck-

: theitsmarke zu verlieren.

JEGENDS ?953 SIGNUM
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e e, A KREATURAKTIVIERUNG
~ : ‘)‘ .95 4('.- .r‘l o
: . ; : a‘
'g"‘ Wet;m eine Kreatur mit ihren Spielzug beginnt, wird dies als die Kreaturaktivierung bezeichnet.
}: In ,,Le ends of Signum® kann jede Kreatur bei ihrer Aktivierung folgende Handlungen ausiiben:
T & & ) & 10'g g
'}w;’? o - Sich in die auf ihrer Karte angegebene Entfernung der Bewegung oder weniger bewegen, oder
‘& + “die ,Laufen’ “Regel anwenden;
:éf,- &’-'" Sich in die Entfernung ihrer Bewegung oder weniger bewegen und einen Nahkampf aufneh-
g5 men;

;‘?" |

2
‘,"’ o Einen Nahkampf aufnehmen, wenn die Spielfigur in Kontakt mit der Miniatur des Gegners

~ steht

pr.
z Einen Schuss oder einen anderen Fernangriff auslosen, wenn sie iiber diese Eigenschaft ver-
ﬁ tigt;

i Die auf der Karte angegebene genschaft benutzen.

r. ’BE;WEGUNG |

L Wahrend seines Spielzugs muss der Spieler alle seine Kreaturen auf dem Schlachtfeld aktivieren.
_Der Spleler kann den Spielzug seiner Kreatur ubersprmgen Dabei wird die Kreatur akt1v1ert

4 vtabenabkurzung auf blauem H1ntergrund angezeigt. Bequemlichkeitshalber sind alle Entfernungen
" der Bewegung im Spiel in vier Hauptentfernungen unterteilt:
;; - Kurze S (8 cm);
" - Mittellange M (10 cm);
- Lange L (15 cm);

. - Sehr lange XL (25 cm).

Ein Spieler kann die Miniatur einer Kreatur entlang des Schlachtfelds auf eine Entfernung bewe-
. gen, die kleiner oder gleich der auf ihrer Karte angegebenen Entfernung ist. Jede Miniatur verfiigt
~ * iber ein eigenes Gestell, dessen Durchmesser je nach Gréfle der Miniatur 32 mm, 50 mm oder 60

& mm betragen kann. Beim Bewegen muss keine Miniatur aufgrund der Grofle ihres Gestells einen
Vorteil erhalten.

. Wenn zu 1rgende1nem Zeitpunkt in Ihrer Bewegung Ihre Miniatur das Gestell der Miniatur des
Gegners beriihrte, miissen Sie die Bewegung sofort einstellen, auch wenn sie sich nicht iiber die
) gesamte Strecke bewegte Ihre Miniatur gilt als in Kontakt gekommen. Wenn sie ihre Bewegung in
“* Kontakt mit zwei oder mehr Miniaturen des Gegners eingestellt hat, kann sie einen Nahkampf mit
B _ einem von beiden aufnehmen.

Wenn die Kreatur in ihrem Spielzug eine Bewegung ausiibte, kann sie aufler einem Nahkampf
keine anderen Angriffsarten im selben Spielzug benutzen.

Wenn sich die Miniatur wihrend ihrer Aktivierung bewegt, wihrend sie sich auf dem schwer-
_ passierbaren Gelidnde befindet, die Bewegung dort abschlief3t oder es durch den schwerpassierbar-
- en Gelinde schafft, nimmt die Entfernung der Bewegung auf S ab.

Die Miniatur kann nicht durch andere Miniaturen gehen oder sich durch unpassierbare Gelinde-
bereiche bewegen. Dariiber hinaus kann die Miniatur die Bewegung auf anderen Miniaturen oder
~ unpassierbaren Geldnden nicht abschlieffen. Diese sollte sie umkreisen, indem sie sich auf einem
 indirekten Weg bewegt. In diesem Fall ist es notwendig, die fiir Kurven ausgegebene Bewegung zu

beriicksichtigen. &
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1gen, dass diese Miniatur im aktuellen @&
S _.3 ug laufen wird. In diesem Fall erhoht sich

gt Entfernung S steigt auf M, Entfernung ¢
"M steigt auf L, Entfernung L steigt auf XL.
_ Q'.. Eine Miniatur mit Entfernung XL kann die
4% &’Lgufen -Regel nicht anwenden. Eine Miniatur,
*die mit einer oder mehreren Miniaturen des
% Gegners in Kontakt steht, kann die ,Laufen“Re-
3 “gel nicht anwenden. Wenn die Miniatur die
i 9 ,Laufen“Regel anwendet, wird ihr Spielzug
~  gleich nach der Bewegung eingestellt. Nach dem
~ Laufen kann Miniatur weder Eigenschaften verwenden noch einen Nahkampf aufnehmen.
- Wemn infolge des Laufens Ihre M1n1atur in Kontakt mit der Mlnlatur des Gegners kommt, muss sie

,TRITT IN DEN RUCKEN“-REGEL

Die , Tritt in den Riicken™Regel wird in zwei Fillen angekiindigt:
4 - Wenn die Miniatur aufler Kontakt mit der des Gegners kommt;
~ - Wenn die Miniatur in Kontakt mir der des Gegners tritt, indem sie die ,Laufen“Regel verwendet.
. Dabei muss jede Miniatur des Gegners, mit der sie in Kontakt stand oder mit der sie in Kontakt
"'tereten wird, 1 Wiirfel werfen, um diese Regel geltend zu machen. Der ,Tritt in den Riicken ist kein
Angrlff gilt aber als erfolgreich mit der % - bzw. (5 -Bezeichnung. Wenn die Miniatur Wunden
aufweist, kann sie nur Schaden zufiigen, wenn (5 auf den Wiirfel herausgefallen ist. Eine Ausnahme
stellen die Miniaturen mit der ,Standhaftigkeit“Eigenschaft dar. Gegen einen ,Tritt in den Riicken®
~kann sich die Miniatur nicht wehren, so dass jeder erfolgreiche Wurf automatisch zum Treffer wird.
_Eine Spielfigur mit der Verstecktheitsmarke kann einen ,Tritt in den Riicken® ankiindigen. In diesem
o' Fall gilt die Verstecktheitsmarke als verloren.
®  Meistens wird die ,Tritt in den Riicken“Regel angewendet, wenn Ihre Miniatur auler Kontakt
" kommt. Aber wenn sie sich bewegt, wihrend sie in Kontakt mit der Miniatur des Gegners bleibt (um
z. B. dahinter zu stehen und dann den Kampf fortzusetzen), unterliegt die Miniatur sowieso der , Tritt
" inden Riicken“Regel und erhilt einen Schlag vom Gegner.
Einen ,Tritt in den Riicken® erhilt IThre Miniatur auch von Gegnern, deren Kraft Null ist, und die

konnen nicht unter normalen B_eii_ngungen im Nahkampf kimpfen.

| NAHKAMPF N A

Wenn sich Thre Miniatur beim Bewegen in Kontakt mit der Miniatur des Gegners tritt oder ihren
Spielzug bereits in Kontakt mit der Miniatur des Gegners begann, kann sie einen Nahkampf aufneh-
men. Den Nahkampf kann nur einmal pro Aktivierung jeder Kreatur angekiindigt werden, sofern nicht
- anders angegeben auf ihrer Karte.

Eine angreifende Miniatur stellt die Miniatur dar, die vom Aktivspieler kontrolliert wird. De-
~ mentsprechend wird die Miniatur des zweiten Spielers als sich wehrende angesehen. Wenn die Minia-
~ tur des Aktivspielers gleichzeitig mit mehreren Miniaturen des Gegners in Kontakt steht, wahlt dieser
Spieler nur eine davon, mit dem der Nahkampf im aktuellen Spielzug ausgefiihrt wird. Die Miniatur
kann nicht gleichzeitig mit mehreren Miniaturen des Gegners kimpfen. Aber mehrere Miniaturen
konnen abwechselnd die gleiche Miniatur im Laufe eines Spielzugs angreifen, wenn sie damit in
Kontakt treten konnen.
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- Wenn die Miniatur abwechselnd mehrere Miniaturen des Gegners in dessen Spielzug kamp-

. ft, muss sie nach dem ersten Angriff alle ihre Kraftwiirfel in Verteidigung setzen. Es gilt, dass

. ein einziger Angriff ausreicht, um die Kreatur wihrend des Kampfes fertig ist und mit dem

% ndchsten Gegner kimpft , indem sie sich nur verteidigt.

~ « Fiirdie in Kontakt mit der Miniatur des Gegners stehende Miniatur ist es nicht notwendig,

,;f; im-Nahkampf einen Angriff anzukiindigen. Die Miniatur kann einfach in Kontakt mit dem Ge-
. “gner stehen bleiben, indem sie z. B. verhindert, dass er sich bewegt oder schief3t.

- »Der Nahkampf zwischen den Miniaturen ist wie folgt. Der Kraftparameter einer Miniatur

% . zeigt an, wie viele Wiirfel ihr im Nahkampf zur Verfiigung stehen. Die Wiirfel konnen sowohl
Q 4 fiir Angriff als auch fiir Verteidigung verwendet werden. Bei Treffer verursacht jeder An-
' griffswiirfel 1 Punkt Schaden. Der Verteidigungswiirfel ermoglicht es Threr Miniatur, 1 Treffer
.. zublockieren.

~ Ein Spieler, dessen Miniatur angegriffen wird, muss als erster ankiindigen, Wi;lg(enau er seine
?1 o Kraftwiirfel verteilen wird — auf Angriff bzw. Verteidigung. Danach kiindi%t der Aktivspieler an,
" dessen Miniatur angegriffen hat, wie genau er die Wiirfel unter Beriicksichtigung der Entschei-
. dung des Gegners verteilen wird. Auf eigenen Wunsch kann der Spieler alle Wiirfel in einen

Angriff oder eine Verteidigung setzen. Wenn eine Miniatur einen Null-Kraftparameter hat,

kann sie im Nahkampf weder angreifen noch verteidigen.

e Wenn beide Spieler ihre Kraftwiirfel auf den
@ ANGRIFF Angriff und die Verteidigung verteilt haben, werfen

; sie gleichzeitigalle auf den Angriff verteilten Wiirfel.
— Wenn eine Miniatur iiber keine Wundenmarker

| Zum Beispiel: verfiigt, trifft sie den Gegner, wenn % bzw.
/ Die Miniatur hat 3 Kraft, was bedeutet, -Bezeichnungen auf den Wiirfel herausgefallen ist.
ps doe<hrim Kamjmc 3 Wiirfel zur Verfii ung Wenn die Miniatur Wunden aufweist, kann sie

K. £ nur Schaden zufiigen, wenn auf den Wiirfel
StCl"lCl’].DCFSPlCICF kann alle 3 Wiirfel fur herausgefallen ist. Eine Ausnahme stellen die

dfin Angrlg Qder 2 fiir den Angrnclc und | Miniaturen mit der ,Standhaftigkeit*Eigenschaft
fiir die Verteld'gmg US_‘_’NVH;_b_C_'_"UtZCW dar, die dem Gegner immer Schaden mit der -
oder £p-Bezeichnung zufiigen, unabhingig davon,
?z K ob sie verletzt sind oder nicht.

!

T Wenn im Nahkampf bei der Bestimmung des
" : Erfol&s eines Angriffs ein 34 fiir eine Miniatur
oder }{ bzw. % fiir eine verwundete Miniatur
herausgefallen ist, bedeutet dies, dass der Angriff
sein Ziel nicht erreicht hat und kein Schaden
zugefiigt wird

VERTEIDIGUNG

~ Nachdem die Spieler die Wiirfel auf
‘Angriff verteilt haben, werfen sie die fiir die
Verteidigung vorgesehenen Wiirfel. Um sich
im Nahkampf vor einem erfolgreichen Angriff
des Gegners zu schiitzen, miissen sie (3 auf den
Wiirfel werfen. Diese Bezeichnung dndert sich
nicht, wenn die Miniatur verwundet ist. Jede
herausgefallene [/ -Bezeichnung verringert die
Anzahl der erfolgreichen Treffer des Angreifers
um eins.
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o S Wnn alle Ang’riffe des Gegn\':ér.s erfolglos waren und die fiir die Verteidigung
) q.“' vorgesehenen Wiirfel bei einer Miniatur blieben, werden keine Verteidigungswiirfe
" ausgefithrt und die zuriickgestellten Wiirfel verschwinden. Sie kénnen die fiir die

A

. Verteidigung bereits zuriickgestellten Wiirfel nicht verwenden. Mit einem ausgelGsten

«'3 : Schild verpassen Sie den Moment, dem Gegner eine tédliche Wunde zuzufiigen. So ist
. die Zahlung fiir die tibergrofle Vorsicht.

*“i{"'%‘ ‘Im Spiel gibt es eine spezielle Art vom Nahangriff - ,Magischer Tritt“. Es ist unméglich,
~ ©  sich gegen einen solchen Tritt zu verteidigen, deshalb verteilt der Spieler keine Wiirfel
:'}.",., auf die Verteidigung, und alle herausgefallenen Treffer erreichen automatisch ihr Ziel.

byl v
E» @ ZUFUGUNG VON SCHADEN

T — Der Schaden ist die Menge an Verletzun-
Zum BC’?’ ‘le , gen, damit eine Kreatur als Folge eines An-
Wenn Sie eine Zauberspruchlcarte mit griffs oder unter dem Einfluss der Kartenei-

er.? Punkte Schaden zuFUgen“—ingem genschafter} zu rechnen muss. Der zugefiigte
: 56}18& gegen girie SPiClﬁ ur mit 3 e und Schaden wird durch Wupdenmarker ‘auf' der
2 b ; l l % > l ﬁ Karte der Kreatur markiert. Wenn sie tiber
‘7 a sple en, verliert diese SPIC Zur Riist K fiiot d ie bei
e - d hlt A istungsmarken verfiigt, werden sie bei
e ZLIJC"SJC WZWCA Rus’cullzgen ol Zuftigung von Schaden in erster Linie abge-
j *  emnen Wundenmarker.
;}, -
-

nommen (eine Riistungsmarke absorbiert
einen Schadenpunkt). Wenn keine Riistung-
smarken mehr {ibrig bleiben, werden die

e

Wundenmarker {iberlagert.

Wenn die Anzahl der Wundenmarker dem Trefferpunkte-Indikator gleich ist, stirbt die
Kreatur. Die wird sofort vom Schlachtfeld . :
U entfernt und ihre Karte wird auf den Fried- |\, 1. g |
' hof abgelegt, wobei alle Wundenmarker, f
erworbenen Effekten und Eigenschaften
verloren gehen. Da die Angriffswiirfe
gleichzeitig ausgefiihrt werden, kann es
vorkommen, dass beide Kreaturen im Nah-
kampf sterben. Dies waren mutige Kémpfer — . -

— und niemand wollte sich zuriickziehen...
Auflerdem kann eine Kreatur durch die Verwendung von
Eigenschaften der Kreatur, Zauberspruch- und Taktiken- /
karten Schaden erhalten.

Wenn Sie eine Zauberspruclﬁkarte mit

em,? Wunden“~ﬁgel<tgegen eine Spiel-
ﬁgur mit 3 @ und 20 abspielen, erhilt sie
> Wundenmarker und stirbt sofort.

Obwohl es sich in den Regeln darum
handelt, dass beide Spieler die Wiirfe zuerst
fiir den Angriff und dann fiir die Verteidi-
gung gleichzeitig ausfiihren, spielt es fiir die
Spielmechanik keine Rolle. Wenn Sie iiber
wenige Wiirfel verfiigen oder es Ihnen
einfach bequemer ist, Wiirfe abwechsel-
nd zu machen, konnen Sie die Wiirfe in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Aber
erst nachdem beide Spieler die Wiirfel au
den Angriff und die Verteidigung verteilt
haben.

&.
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AR ﬁiisplel fiir einen Kamrf ' ;
%] Dererste SPielcr spielt an. Er bewegt die Miniatur seiner SPielﬁ ur Grier der Sture nahe
-aﬂ'lx:l;c Miniatur des Gegners Cordelia die Kreuzfahrerin. Grier ver‘éugt iiber 3 ¢4 und 4 Q.
v 1 Co u elia verfiigt iiber 2 44 und 2 €. Grier kx’jndigt einen Angrig auf Cordelia an. Der zweite
pieler muss dem ersten Spieler sagen, wie er die Angrhcmcs~ und Verteidigunzswilncel verteilt.
'Da Cordelia 2 Kraft hat, kann der zweite SPieler 2 Wiirfel benutzen. Unter BérUcksichtigung
_E;Ic'r ,,Angrigslust 2“~Eigenschapc Cordelias muss der zweite SPicler alle 2 wiirfel auf den An-
rjﬁ%verteilen.
4% Der erste SPicler hat auch » Wiirfel. Unter E)erijcksichtigung der Entscheidung des Gegners
_ -~ mochte er 2 Wiirfel auf Angritf und 1 auf Verteidi ung verteilen. Die SPieler werén gleiclﬁzeitig
e ) ihre Angrigswtmcel. bcidc%Uhren einen cr{:olgrcé‘wen Angrig auf die & - und £ -Bezeichnun-
_w-‘*.gcn durch. Die SPielcr benutzen die iiblichen sechseckigen Wiirfel. Beim ersten SPieler sind 5
und % herausgefa”en, was den £ - und % —Bezeichnun%]en entspricht. Beim zweiten SPieler

- ~ sind 1 und 6 herausgefallen, was den (- und @ -Bezeic nungen entsPricht. Dies bedeutet,

B, " 2 s beide Angrirte Griers erFolgreich waren und Cordelia einen emcolgreichen Angriﬁc und
. einen cncolglosen Angrhq; hatte. Dadurch sollten Grier und Cordcliajeweils 1 und 2 Wunden
bekommen.
;  Jetzt miissen die SPicler die Wiirfel fiir die Verteicligung werfen. Beim ersten Spieler wird 1
< 3 Wiirfel zurUckgcste”t, und dem zweiten SPieler fehlen Vertcidigungswﬁrgel. Beim ersten Spiel-
B cr ist 5 herausgefa”en, was §F. N, | e o % b IR
__",;. einem er‘F(:_IFgrcichen Vertei- | st T
s digun Swu entspricht. g
4 Dies icdcutct, dass Grier |
die Schlacht unbeschadet
. tberstanden hat und Cor- |
‘,j"delia 2 Wunden hatte. Da |
‘ 'fip Cordelia nurZTregerPunkte /
" hat, stirbt sie und thre Min-
 jatur wird vom Schlachtfeld ©
entfernt. Die Karte von Grier |;

 dersture bleibtunversndert.

. | FERNANGRIFF
" Um einen F ernangriftf durchfithren zu konnen, muss eine Miniatur die ,Schuss X, ;Werfen
X“, ,Magischer Schuss X“Eigenschaften (X ist die Anzahl der fiir den Schuss verfiigbaren
Wiirfel) aufweisen. Vor einem Fernangriff sollte sich eine Miniatur nicht bewegen, wenn sie
tiber keine speziellen Eigenschaften wie z. B. ,Schnellschiitze” verfiigt.
Nachdem Sie die ,Laufen“-Regel angewendet haben, konnen Sie keinen Fernangriff durch-
fiihren.
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s, *1n I,I;egends of Slgnu”m betragt die maximale Entfernung von Fernangriffen XL (25 cm).

e Bi?r Sie einen Fernangriff durchfiihren, miissen Sie in der Lage sein, eine Sichtlinie (SL)

“Zw1§ en dem Schieflende und seinem Ziel zu ziehen. Die SL ist eine gerade Linie, die vom
" Gestell Ihrer Miniatur bis zum Gestell der Miniatur des Gegners lduft und von nichts blockiert
- wird. Es spielt keine Rolle, ob Sie nur einen Teil des Miniaturgestells oder die Halfte davon
e r:.p ysehen”: wenn Sie die SL zu einem beliebigen
g Punkt des Miniaturgestells ziehen kénnen,
:}; - “konnen Sie einen Fernangriff durchfiihren.
Y nn keine SL gezogen werden kann, kann
%," der Schiitze keinen Fernangriff ausfiihren,

g Beachten Sie, dass in Legends of Signum
die Miniaturen iiber ein Sichtfeld von 360
Grad verfiigen und dass ihre Ausrichtung

R, beim Zeichnen der SL keine Rolle spielt.

Lb,* ~auch wenn sich das Ziel auf Schuffnihe be-
3 2" ﬁndet

e "= Die SL kann blockiert werden:
* = -Durch Ihre Miniatur;

g _34. - Durch Miniatur des Gegners;

- Durch eine Geldndevorlage mit der ,Be- |
hindert die Sichtlinie“Eigenschatft. i

R Bei Miniaturen mit der ,Fliegen“Eigen- |
Ai8e '_cflaft erfolgt das Zeichnen der SL genauso

=\ gwie bei allen anderen. Es gilt, dass sich die
s flugfihigen Kreaturen nicht stindig in der
" " Luft befinden und nur beim Bewegen aufllie- |
gen, so dass sie bei Abwesenheit von Bewe- |
/. gung durch andere Miniaturen und Gelinde |
#% _ nach allgemeinen Regeln abgedeckt werden. |
" Solange Sie mit einer Miniatur des Geg- §
ners in Kontakt stehen, konnen Sie keinen
Fernangriff ankiindigen.

Sie konnen eine Miniatur des Gegners als IThr Ziel wahlen, auch wenn sie in Kontakt mit
Ihrer anderen Miniatur steht.

Beachten Sie, dass in ,Legends of Signum® Miniaturen iiber eine Rundumsicht verfiigen.
Dadurch spielt die Position der Vorderseite der Miniatur keine Rolle.

Nachdem Sie Ihre Miniatur fiir einen Fernangriff aktiviert haben, sollten Sie folgendes tun:

- Die Entfernung des Fernangriffs bis zum Ziel iiberpriifen;

- Eine bedingte SL ziehen;

- X Wiirfel werfen, wobei X Thr aktueller Fernangriff-Wert unter Beriicksichtigung aller Mod-
ifikatoren ist.

Der ,,Schuss® oder ,,Ma%lschen Schuss“ gilt als erfolgreich, wenn ein }:{ auf den Wiirfel her-
: ausgefallen ist. Fiir jedes }:{ erhilt das Ziel 1 Punkt Schaden und eine Wunde jeweils beim
E ~ ,Schuss” und ,,Magischen Schuss® ,Werfen” gilt als erfolgreich, wenn eine % oder (& heraus-
gefallen ist. Jeder erfolgreiche Wiirfelwurf verursacht 1 Punkt Schaden.

Ein Spieler, dessen Miniatur zum Ziel von ,Schuss“ oder ,Werfen“ geworden ist, kann ver-
suchen sich zu verteidigen. Dafiir wirft Er die Anzahl der Wiirfel, die der Anzahl der erfol-
P % greichen Treffer entspricht. Dabei wird keinen Kraftparameter des Ziels beriicksichtigt. Jede
 * herausgefallene (3-Bezeichnung verringert die Anzahl der erfolgreichen Treffer um eins.

é:‘ »Magischer Schuss® erfolgt genauso wie einen iiblichen Schuss, mit dem einzigen Unter-
- schied, dass sich sein Ziel nicht vor Treffern verteidigen kann. Daher werden keine Verteidi-
gungswiirfe vorgenommen.

Einige Eigenschaften der Gelindeelemente wie ,Vom Schief3en schiitzen oder ,Behindert
die Sichtlinie“ konnen Fernangriffe beeinflussen.

&
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Beispiel fur einen FernangrhC]C
S SPieler I hat eine SPielﬁgur Garrus der
- Scharfschiitze mit der ,Schuss 5“~Eigenscha1ct,
und SPieler 2 hat eine Miniatur Sewerus, einen
N erfahrenen Legjonar mit 1 49 und 2 . Zwischen

| Garrus und Sewerus gibt es keine anderen Min-
jaturen oder Geléndee]ementen, so dass man
cine Sichtlinie ziechen kann. Die Entfernun i
. dazwischen ist wenigcr als 25 cm OU ) Spicler 1
: f_" lcijndigt einen Schuss auf Sewerus an und wirft &
% 3 Sechseckwiirfel. Auf die Wiirfel sind 3, %%:@
= herausge?a”en (J 452 auf D6). Dies bedeutet)
dass 2 Schiisse von Garrus das Ziel gctrogcﬁ has
" ben. Trotz der Tatsache, dass Sewerus nur tiber |

Kraft VCT"FUgt, kann SPieler 2 zwei Wiirfel wémcén,
" um zu versuchen, sich gegen einen Fernangriﬁc.zu
_ verteidigen — ein Wirfel fir jeden Treffer. Beim

e ] SPieler 2 sind Werte 3 und 5'herausge1ca”en,'\-/v55
A A der % un entsPricht. Dies bedeutet, dass 8
4 er sich gegen einen von zwel Treffern verteicligen
~ konnte. Sewerus, ein erfahrenen Legionér erhalt s
1 Punkt e 1 I

'SPEZIELLE EIGENSCHAFTEN |

‘Die Karte'zeigt die Eigenschaften an, die § (o S i el
sie besitzt. Wenn die auf der Karte angege- T e

bene Eigenschaft den allgemeinen Regeln fiir D it Eicenecha b il e an
das Spiel widerspricht, muss man so handeln, §_ 1.« Kreaturcrﬁq eilen kann, muss ak-

wie es auf der Karte steht. tiviert werden. Eine Kreatur, die diese

Wenn eine Kreatur eine der grundlegen-
den Eigenschaften besitzt, wird nur der Name
dieser Eigenschaft auf der Karte angezeigt.
Wenn sie iiber eine einzigartige Eigenschaft
verfiigt, wird eine vollstindige Beschreibung
dieser Eigenschaft auf ihrer Karte angezeigt.

Wenn irgendeine Eigenschaft erfordert,

Ei%fnschamct besitzt, muss sie entweder
in ihren SPielzug benutzen und sich nicht §
mehr bewegen oder nach allsemeinen

& |
Regeln han eln, ohne die ,,Heiler“~E;igen~
schaft zu benutzen. 1

dass Sie Ihr Handlungsziel auswihlen (z. B. die Rufus-Eigenschaft: ,Ihre 8 erhilt +1 #¥ oder
+2 {“), dann wird diese Wahl vom Spieler getroffen, der diese Karte oder Kreatur kontrolliert.

Einige Eigenschaften erfordern mdglicher-

N —
5_:._;%_’ Zum Belss?clz
T3t Die ,Schwieriges Ziel“—Eigcnscha{:t
5 zwin%t den Gegper, alle bei F‘ernangrig
B erfo greichen Wiirfe auf die Kreatur mit
< dieser Eigenschaft neu zu werfen. Es ist
dauerha{:% und bené‘cigt keine zusstzli-

chen Bcclingungen fiir die Ald:ivierung.

weise die Kreaturaktivierung. Diese Eigenschaft
ist angegeben @y und bedeutet, dass die Kreatur
ihren gesamten Spielzug vollstindig ausgibt,
damit sie verwendet werden kann. Wenn sich die
Kreatur bereits bewegte oder mit einer Miniatur
des Gegners in Kontakt steht, kann sie keine
spezielle Eigenschaft benutzen, die eine Aktiv-
ierung erfordert.
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. Wenn in der Beschreibung der Ei;égenschafb"-’- e R

. nicht angegeben wird, dass sie eine Aktivierung Zum BC’SE{}C‘: s P laub

.~ . erfordert, dann handelt es sich um eine dauer- Die ,Verrolgung®~Eigenschart —erlaubt

* . hafte'Eigenschaft. es der lire tur, im einen Spielzug einen An-
= Fiir einige Eigenschaften kann eine spezielle | & ‘f,u i 7 ng’te Miniatur CTI gcgne’fs

. Auslosebedingung angegeben werden. Dies | dnZUkUn 'gﬁf%A CT U Sl cr all, dass Sie

> ,‘_{&kafxiﬁ die Zuftigung von Schaden, die T6tung ’C]q'\‘(/“”’at r C5hGCg” rs, mit der Sje einen
~einer Spielfigur des Gegners sein usw. Na SUUSIRELR SIS ereits vernichteten.

% Die Eigenschaften mit dem gleichen Namen _ — R

gf‘f_&_ werden nicht summiert, sondern folgen das’

B

Zum Beispiel:

5

"+ Substitutionsprinzip — der grofite Wert ersetzt ; ;

- den Kkleineren. Wenn aber der Wert einer Ei- da]sD %rc[‘sanij'\%feﬂ mgﬂ Rﬁﬁuﬂg si?r?PiDECl’sagi
» genschaft »t° aufweist, wird sie ggf. der gle- Wo el o Herrii 2 “Rbd e
" B 7 hinougefugt, Die @) wo%FH rric{; rspriinglich nicht ‘Lﬂ)g? d%csé
" Ausnahme ist die {J, obwohl sie urspriinglich = h % tP %It 5
- .+ abwesend sein kann. Aber sobald die Spielfigur R!ge%nsc e e s LAl = RS B
zum Ziel der ,+2 {J*-Eigenschaft geworden ist, el LS

? — e -~

h--l . . R" k / -
By gsmarker Die Karteneigenschaften sind auf ihrem
‘Textfeld unter der Abbildung und dem Ti-

= Z'j'm BC}S, iel: ) ) ! ) tel angegeben. Im Laufe des Spiels kon-
. &y BEine Miniatur besitzt die ”Angrlgsmel& nen sich die Kreaturen sowohl neue Ei-

ter 1“~-Eigenschaft, mit der sie im Nahkamp{: genschaften verschaffen, als auch die
einen cr%olglosen Wiirfel neu werfen kann. urspriinglichen  Eigenschaften  verlieren.

il Der Zaubcrsl:)ruch, Vo il AN s 5 Manchmal haben die Eigenschaften einen neg-

- E e i : ativen Effekt und erlauben es einer Spielfigur
ausgelost wurde, tgt 1hr die ,Angrifts- nicht, die allgemeinen Regeln anzuwenden.
meister ?_“~Eigcnscha{:t hinzu. Nachdem

| der Zauberspruch angewendet wurclej
%; kann der \?)DICICF im Na kamPF nur zweli
= er'Folglose tirfel neu \A_qufc_m_,__

.

-~ Die ,Erstes Wort“ ¢f und ,Letztes Wort“Eigen-
’3‘- schaft () werden nur einmal pro Spiel ausgelost. Die
", ,Erstes Wort“Eigenschaft ¢f wird ausgel6st, wenn
die Karte von der Hand abgespielt wird. Die ,Letz-
. tes Wort“Eigenschaft () wird ausgelost, wenn dig
/ Karte auf den Friedhof abgelegt wird. :

-
]

i‘ Zum f’)eispiel: :
Die ,,Versammlung“—Eigenscha?t erlaub
es einer Spielﬁgur nicht, die ,,Laumcen“-Re-

%, gel anzuwenden.

e P

st Es wird davon ausgegangen, dass die
“ﬁ Karteneigenschaften irgendeinen Effekt bis
zum Ende des Spiels auferlegen. Wenn die
Eigenschaft jedoch andere Einschrinkun-
gen aufweist, werden sie nach der Besch-

ﬁr reibung der Eigenschaft angegeben.
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\ VERSTECKTHEIT

>+ Eine Spielfigur mit der ,Verstecktheit“Eigenschaft ©&, die eine Verstecktheitsmarke
tragt “kann nicht als Ziel fiir die Angriffe und Einwirkungen der Kreaturen des Gegners gewahlt
~ “werden. Wenn solch eine Spielfigur auf das Schlachtfeld ausgebracht wird, muss der Spieler auf
,..Aﬂ; ibre Karte eine Verstecktheitsmarke legen, die entfernt wird, wenn die Splelﬁgur entdeckt wird.
* Die Spielfigur mit einer Verstecktheitsmarke gilt als versteckt.
} f‘*’* Die versteckte Splelﬁgur verliert die Verstecktheitsmarke, wenn sie einen Angriff ankiindigt,
. wird fiir die Bezahlung einer Eigenschaft aktiviert, die , Tritt in den Riicken““Regel anwendet,
& oder wenn sie durch die Miniatur des Gegners erkennt wird. Dafiir muss die Miniatur des Geg-
: "’3,{ ners in Kontakt mit der versteckten Spielfigur treten, ohne die ,,Trltt in den Riicken“Regel
¢« anzuwenden, und den Wiirfel fiir die Erkennung werfen. Wenn einen # auf den Wiirfel heraus-
 gefallen ist, gilt die versteckte Spielfigur als gefunden und verliert die Verstecktheitsmarke. Die
" o

%

R

;z -Miniatur, die eine Erkennung durchgefiihrt hat, kann die erkannte Spielfigur sofort angreifen.
. Wenn die versteckte Spielfigur nicht gefunden w1rd muss die Miniatur des Gegners sofort sein-
.+ en Spielzug abschlief3en.
Eine versteckte Spielfigur kann auch die Kreatur mit einem ,Magischen Schuss® in einer En-
- tfernung XL oder weniger erkennen. Dafiir muss sie die SL bis zur versteckten Spielfigur ziehen
und den Wiirfel fiir die Erkennung werfen. Wenn einen £ auf den Wiirfel herausgefallen ist,
. . kann die Kreatur sofort einen ,Magischen Schuss* auf die erkannte Spielfigur ankiindigen.
- > Die Spielfigur mit einer Verstecktheitsmarke:
e Behindert keiner SL bei Fernangriff;
o Bis eine Karte die Verstecktheitsmarke aufweist, kann sie nicht zum Ziel eines , Tritt in den
Riicken® werden, sondern kann sie selbst benutzen, indem sie die Verstecktheitsmarke
o verliert;
e Kann die ,Laufen®Regel anwenden;
.« Kann die Ruinen durchsuchen, ohne die Verstecktheitsmarke zu verlieren, und kann dies
in Kontakt mit der Miniatur des Gegners tun.
Die Miniatur des Gegners, die in Kontakt steht mit der Spielfigur, die iiber eine Versteck-
b the1tsmarke verfligt, kann einen Fernangriff ankiindigen und fiir ihre anderen Eigenschaften ak-
- . tiviert werden und erhilt keinen ,, Tritt in den Riicken®, wenn sie versucht,
damit aufler Kontakt zu kommen.

Die Miniatur des Gegners, die in Kontakt
steht mit der Spielfigur, die iiber eine Vers-
tecktheitsmarke verfiigt, kann einen Fernan-
griff ankiindigen und fiir ihre anderen Eigen-
schaften aktiviert werden und erhilt keinen
~,Trittin den Riicken®, wenn sie versucht, damit

aufler Kontakt zu kommen.

»Ins Schatten geraten“-Regel

Die Verstecktheitsmarke kann eine
Spielfigur mit der ,Verstecktheit“Eigenschaft
erhalten, nachdem sie erkannt wurde. Dafiir
muss sie aktiviert werden, ohne in Kontakt
mit dem Gegner zu stehen und nicht das Ziel
von Fernangriffen im vorherigen Spielzug des
Gegners zu sein. Sie konnen nicht mehr als
eine Verstecktheitsmarke haben

JEGENDS ?953 SIGNUM
e
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“+Wenn die Schlachtsatzkarten eines der Spieler zu einem Ende kommen, bedeutet
e dles nicht, dass das Spiel zu Ende ist. Jedes Mal, wenn ein Spieler, dessen Schlacht-

atz weg ist, eine Karte zu ziehen hat, erhilt sein Gegner Prosperitit. Zum ersten

+ Mal wird der Gegner einen Prosperltatpunkt erhalten, zum zweiten Mal - zwei
o Prosperitéitpunkte, dann vier, acht usw. Die Menge an Prosperitit, die der Gegner

- erhalten muss, wird sich jedes Mal verdoppeln, bis er ein fiir den Sieg ausreichendes

Prosperititsniveau erreicht.

~ Diese Regel erlaubt es Ihnen, die Partie abzuschlieflen, auch wenn der Sieg durch
das Toten eines Helden schwierig ist und die Spieler einem Ausgleich nicht zustim-

men.

| SIEGESBEDINGUNGEN |

vy ';}‘-',"";, Den Sieg kann man in ,Legends of Signum® auf zwei Wegen gewinnen.
¢ Der erste Weg - das Toten des gegnerischen Helden. Zum Sieger wird der Spieler,
dessen Held iiberlebt hat.

Wenn das Toten des Helden einen Effekt einiger Taktikenkarten oder Eigenschaften
anderer Karten auslost, die auf das Ergebnis einer Partie einwirken kénnen, wird
das Spiel erst beendet, nachdem alle aktivierten Eigenschaften ausgelost wurden.
Die Effekte konnen z. B. das Prosperititsniveau eines der Spieler erh6hen oder den
Helden des Gegners irgendwie vernichten.

Der zweite Weg — der Sieg durch Prosperitit. Ein Spieler kann den Sieg gewinnen,
indem er 51 Prosperititpunkte sammelt.

Die Spielzeit kann nach Absprache oder nach den Turnierregeln beschrinkt
werden. Wenn nach Ablauf der zugewiesenen Zeit beide Helden auf dem Schlacht-
feld am Leben bleiben, gewinnt der Spieler, dessen Held die geringste

Anzahl der Wundenmarker aufweist.
Wenn die Anzahl der Wundenmarker bei Helden gleich ist
. oder beide Helden sich gleichzeitig gegenseitig tdten,
indem sie im Nahkampf kimpfen, werden die Menge an

gesammelte Prosperitit und die Kosten der im

Stadtbereich errichteten Gebdude vergli-
. chen. Wenn die gesammelte Prosperitit
',belder Spieler gleich ist, dann gewinnt
der blutriinstigere Spleler - derjenige,
~der mehr Spielfiguren des Gegners
pro Spiel vernichten konnte.

h

S
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SPIELVARIANTEN

"
5 =“VV1 mpfehlen Ihnen, zu diesen Varianten erst dann zu wechseln, wenn Sie sich mlt den
tandardregeln fiir ,,Legends of Slgnum ausreichend vertraut gemacht haben.

_ In dieser Variante bilden Sie vor Beginn des Spiels einen separaten Errichtungssatz aus den
Yo uGebaudekarten (insgesamt nicht mehr als 12 Gebaudekarten) in beliebiger Reihenfolge. Dieser
" Satz wird zur gleichen geschlossenen Zone wie der Schlachtsatz. Im Laufe des Spiels kénnen
- Sie die Reihenfolge der Errichtungssatzkarten nicht dandern.

- Wahrend der Errichtungsphase entnehmen Sie dem Errichtungssatz die oberste Karte. Bis
Sie dieses Gebdude errichtet haben, konnen Sie dem Satz die nichste Errichtungskarte nicht
“entnehmen.

;PIELVARIANTE FCR DREI SP!ELERi

Die ,Dreikampf “Variante erlaubt es drei Spielern, gleichzeitig am Spiel teilzunehmen. Das
piel liuft fort, bis nur ein Held auf dem Schlachtfeld am Leben bleibt oder bis einer der Spieler
51 Prosperitiatpunkte gesammelt hat.

Der erste Spieler wird durch Werfen des Wiirfels ausgewdhlt, der nichste Spieler ist derjenige,
der sich auf der linken Seite befindet. Vor Beginn des Spiels wihlen alle drei Spieler ihre eigene
‘-,- Seite des Feldes. Um die elgene Seite des Fel- BCISP!CI {:ur eine Splclcr..PlatZlcrung
h. ~ des festzustellen, wihlt jeder Spieler eine der *
| Ecken des Feldes und misst die Entfernung, % cler relkamF Varlante
die gleich XL ist, von der Ecke des Feldes en- g
tlang der Schlachtfeldseite im Uhrzeigersinn.
.. Der Spieler, der einen ersten Spielzug hat, wird
= seine eigene Seite des Feldes als erster wihlen.
o~ Alle Karteneigenschaften, die normaler- %
weise bis zum Ende des Spielzugs des Gegners %
giltig bleiben oder am Ende des Spielzugs
,a“ des Gegners wirken, werden in dieser Spiel-
- variante bis zum Ende des letzten Spielzugs |
~des Gegners giiltig bleiben oder am Ende des |
letzten Spielzugs des Gegners wirken. Das &
heif3t, bis beide nichsten Spieler ihre Spielziige '
abschlief}en. _

Wenn es einem Spieler irgendeine Eigen- &
schaft erlaubt, auf die Kreaturen bzw. Karten |}

1_




=] VARIANTE FUR VIER SPIELER

Diese Variante erlaubt es vier Spielern, gle-
ichzeitig am Spiel nach dem Prinzip ,jeder fiir
sich” teilzunehmen.

» geisjnel {:ur eine Spleler~Pla‘cZICrung
w2 AhGlig] echder~Fur— h-Varxante

" | drei besiegt werden. Oder bis einer der Spieler
iz 51 Prosperitiatpunkte gesammelt hat.

. Der erste Spieler wird durch das Werfen
des Wiirfels ausgewdhlt, gefolgt vom Spieler,
der sich auf der linken Seite befindet, usw. im

Vor Beginn des Spiels miissen alle vier Spiel-
er ihre eigene Seite des Feldes wihlen. Um die
. eigene Seite des Feldes festzustellen, wihlt
. jeder Spieler eine der Ecken des Feldes und
. misst die Entfernung, die gleich XL ist, von der
. |[Ecke des Feldes im Uhrzeigersinn. Der Spieler,
" der einen ersten Spielzug hat, wird seine eigene
Seite des Feldes als erster wahlen.
gl¥ Alle Karteneigenschaften, die normalerweise
Sibis zum Ende des Spielzugs des Gegners giiltig
Lo, bleiben oder am Ende des Spielzugs des Gegn-
5 ers wirken, werden in dieser Spielvariante bis
zum Ende des letzten Spielzugs des Gegners giiltig bleiben oder am Ende desletzten Spielzugs
- des Gegners wirken. Das heif3t, bis alle drei nichsten Spieler ihre Spielziige abschlief3en.
Wenn es einem Spieler irgendeine Eigenschaft erlaubt, auf die Kreaturen bzw. Karten des
. Gegners einzuwirken, wahlt der Spieler selbst, welche Gegner die beeinflussen wird, unter
~ Beriicksichtigung aller Bedlngungen der Regeln und des Textes der Eigenschaft.

'SCHULTER AN SCHULTER _|

: Die ,Schulter an Schulter“Spielvariante erlaubt es Thnen, einen Verbiindeten zu haben. Am
. Spiel nehmen 4 Spieler nach dem Prinzip ,zwei gegen zwei” teil.

Vor Beginn des Spiels verstindigen sich die Spieler iiber die Zusammensetzung ihrer Mann-

schaften. Im Laufe des Spiels kann die Zusammensetzung der Mannschaften nicht gedndert

- . werden. Um den Sieg zu gewinnen, muss eine Mannschaft die beiden Helden der gegnerischen

*  Mannschaft vernichten. Wenn einer der Helden stirbt, kann sein Verbiindeter das Spiel fortset-

. zen und den Sieg fiir seine Mannschaft gewinnen. Wenn einer der Spieler 51 Prosperititpunkte
gesammelt hat, wird seine Mannschaft sofort zum Sieger erklart.

Vor Beginn des Spiels miissen alle vier Spieler ihre eigene Seite des Feldes wihlen. Um
die eigene Seite des Feldes festzustellen, wahlt jeder Spieler eine der Ecken des Feldes und
misst Entfernung XL in der Richtung der Ecke des Verbiindeten. Der Spieler, der einen ersten
Spielzug hat, wird seine eigene Seite des Feldes als erster wihlen. Jeder Spieler wihlt seine

.~ eigene Seite des Feldes, so dass sich auf der gegeniiberliegenden Seite des Schlachtfeldes die
. Seiten der Gegner und die Ecke des Verbiindeten rechts oder links befinden. Der Spielzug wird
. im Uhrzeigersinn iibertragen: zunichst gehen zwei Spieler der ersten Mannschaft und dann

zwei Spieler der zweiten Mannschaft. : E
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*_und die des Verbiindeten anzugreifen, und der ' i de‘f SChUItCr‘a” chulter-Variante

ut Threr Karten ,Kreaturen des Gegn-
gilt nicht fiir die Miniaturen und Karten
erbiindeten.

e Karteneigenschaften, die normaler-
eise bis zum Ende des Spielzugs des Gegners
" giiltig bleiben oder am Ende des Spielzugs des
AT Gegners wirken, werden in dieser Spielvariante
."-’bi§ zum Ende des letzten Spielzugs des Geg-
=%, ners giiltig bleiben oder am Ende des letzten
¢ Spielzugs des Gegners wirken. Das heifit, bis
& beide Gegner ihre Spielziige abschliefen.

" . Wenn es einem Spieler irgendeine Eigen-
 schaft erlaubt, auf die Karten bzw. Minia-
-!{ turen des Gegners einzuwirken, wihlt der
- Spieler selbst, welche Karten bzw. Miniaturen
. die beeinflussen wird.
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I.  Wenneine auf der Karte angegebene Eigenschaxct den all-
gemeinen Regeln fur das Spiel wic{crspricht, hat der Kartentext
Vorrangf_ﬂ

s AW@': n eine Karte die zweite nominale Eigenschaﬁ: mit

emse ‘cm'Namcn erhalt, werden ihre Werte nicht inzug;mc[lgt.
Es wird die Eigenschaft von diesen beiden verwendet, die den

et ) <
gr@@aqren Werf hat.

3.8 Wenn die Angrhq, ein Effekt oder die Kraft einer Kreatur
na%ﬁ dém Augerlegen aller Modifikatoren kleiner als 0 ist, wird
;cﬂi’é&éls O angenommen. Wenn eine Anldjncligung auwcgrund threr
8 = ij”ung einen Effekt auslosen so”te, dessen Zahlenwert Null
%’t, gilt s, dass keine Kreatur einen solchen Effekt erhalten
hat, aber die An Uncligung gil‘c als erfullt. Man kann keine Ei-
gensc aft oder keinen Angritt anklindigen, dessen Zahlenwert

" hach dem Amcerlegen allerModifikatoren 0 ist.
l 4. Wenn zwei Eigenschagten auf eine Kreatur einwirken,
— der@. Text sich direkt wiclerspricht. dann gilt die E:igenschapc,
’ clig‘;' zixleﬁz;?au?erlegt wurde. Es wird davon ausgegangen, dass
%'i;é“l‘\éf"czz_i% Eigenschaﬁ: die Vorherige tiberschreibt.

' Vel 'i!;_’fgbaren Ziele fir diese E;igenscha t

K5 )

S
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N / Wénn der Text einer EIQCHSCha{:t keme E‘mschrénkungen
N

s

fiindas Ziel dieser Eigensc]ﬁamct aufweist, handelt es sich umalle
-
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»-X von Angriffen®, die Eigenschaft — ein Modifikator, mit einem erfolgreichen Angriff erhilt das
Ziel um X weniger Schaden.

»Aura X: [Text] die Eigenschaft — sofern nicht anders angegeben, erhalten alle Ihre Kreaturen
in einer Entfernung X oder weniger eine Eigenschaft oder einen in [Text] angegebenen Effekt. Die
»Aura“-Quelle kann ihn nicht bekommen.

yBerserk X die Eigenschaft - solange die Kreatur verwundet ist (Wundenmarker sind darauf),
erhilt sie +X zur Kraft.

y»Kampfmagier®, die Eigenschaft - erlaubt es Ihnen, einen ,Magischen Schuss“ nach Ihrem Spielzug
auszufithren, wenn Sie nicht die ,Laufen“Regel angewendet haben

yRiistung X% die Eigenschaft — verhindert die ersten X Wunden von nicht-magischen Angriffen auf
die Kreatur mit Riistung.

yRaschheit® die Eigenschaft - erlaubt es Ihnen, im Nahkampf anzugreifen, selbst wenn die Krea-
tur vor dem Angriff die ,Laufen“Regel angewendet hat. Gleichzeitig bekommt sie einen Tritt in den
Riicken nach den iiblichen Regeln

p»Schnellschiitze®, die Eigenschaft — erlaubt es Ihnen, einen ,Schuss® oder ,Werfen“ nach Ihrem
Spielzug auszufiihren, wenn Sie nicht die ,Laufen“Regel angewendet haben

»Angriffslust X% die Eigenschaft - im Nahkampf muss die Kreatur mindestens X Wiirfel auf den
Angriff verteilen, aber nicht mehr als ihre Kraft. Wenn die Kreatur im Spielzug des Gegners erneut
kampft, muss sie nach dem ersten Angriff alle ihre Kraftwiirfel in Verteidigung setzen.

pAusdauer, die Eigenschaft — kann im Nahkampf seine Wiirfel fiir alle Angriffe von Kreaturen des
Gegners auf SlCh selbst auf Angriff verteilen.

»Schuss X die Eigenschaft — ein nicht-magischer Fernangriff mit einer Entfernung von nicht mehr
als XL auf der Sichtlinie, wihrend dessen Sie X Wiirfel werfen konnen. Ein Schuss gilt als erfolgre-
ich, wenn ein ,,Ziel“ herausgefallen ist. Jeder erfolgreiche Wiirfelschuss verursacht 1 Punkt Schaden.
Das Ziel verteilt die Anzahl der Wiirfel auf Verteidigung, die der Anzahl der erfolgreichen Treffer
entspricht. Jede herausgefallene ,Schild/Axt“Bezeichnung verringert die Anzahl der erfolgreichen
Treffer um eins.

»Zuschlag [Text 1]: [Text 2] die Eigenschaft — beim Ausbringen der Spielfigur kann der Spieler
das angegebene Gebiude schliefen oder [ Text 1] ausfithren und die in [ Text 2] angegebenen zusitzli-
chen Eigenschaften erhalten.

yvom Schieflen schiitzen®, die Eigenschaft — wenn das Ziel eines Fernangriffs eine in Kontakt mit
diesem Gelindeelement stehende Miniatur ist, oder wenn das Geldnde auf Sichtlinie ist, kann der
Spieler alle erfolglosen Wiirfe einmal fiir den Schutz vom ,Schuss“ oder ,Werfen“ neu werfen. Beim
»Magischen Schuss® erhilt die Miniatur einen Verteidigungswurf wie beim iiblichen ,,Schuss,, gemaf3
den Standardregeln fiir Fernangriffe.

yVerteidiger®, die Eigenschaft — wenn die mit dem Verteidiger in Kontakt stehende Kreatur des
Gegners einen Angriff im Nahkampf ankiindigt, muss sie nur ihn als Ziel wihlen. Wenn mehrere
Verteidiger in Kontakt mit dem Angreifer stehen, wihlt der Angreifer einen von ihnen.

»Miinzenklang: [Text]“ - eine auszuldsende Eigenschaft. Wenn Sie zu Beginn des Spielzugs einer
Kreatur mit dem Miinzenklang 1 Prosperitit bezahlen, erhilt diese Kreatur [ Text] bis zum Ende Ihres
Zuges.

,%Initiative“, die Eigenschaft - Spieler verteilen ihre Kraftwiirfel nach den iiblichen Regeln. Die Krea-
tur mit Initiative ist die erste, die ihren Angriff durchfiihrt. Nach den iiblichen Regeln kann sich die
Kreatur des Gegners verteidigen, greift aber als zweite an. Wenn beide Kreaturen iiber eine Initiative
verfiigen, erfolgt ein Nahkampf nach den iiblichen Regeln.

Heilung (Heilen) um X - eine aktivierbare oder auszuldsende Eigenschaft. Einwirkung. X Wunden
vom Heilungsziel entfernen. Wenn es weniger Wunden gibt, als bei Verwendung der Eigenschaft an-
gegeben wird, werden alle Wunden entfernt und die Kreatur gilt als vollstindig geheilt. Wenn das Ziel
Keine Wundenmarker aufweist, kann Heilung ohnehin durchgefiihrt werden, wobei alle auszul6senden
Eigenschaften ausgefiihrt werden -
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yKartdtsche” - eine auszulosende Eigenschaft. Beim erfolgreichen Schuss in einer Entfernung M
oder weniger bewegt sich das Ziel auf S in der Richtung der vom Schiitze gezogenen SL (Sichtlinie).
Wenn es den Kontakt dann verlisst, erhilt es keinen ,Tritt in den Riicken. Wenn die Zielminiatur
nicht auf die volle Distanz bewegt werden kann, erhilt die Kreatur 1 weiteren Punkt Schaden.

»Kontrolle X“ - eine aktivierbare Eigenschaft, eine Einwirkung. Sie konnen die Kontrolle iiber die
sich auf der Sichtlinie befindende Spielfigur iibernehmen. Werfen Sie X Wiirfel. Wenn mindestens ein
»Ziel“ herausgefallen ist, iibernehmen Sie die Kontrolle iiber die gewihlte Spielfigur des Gegners in
einer Entfernung XL oder weniger, und damit bekommt die Spielfigur eine Moglichkeit, sich bis zum
Ende des Spielzugs zu aktivieren.

yKonzentration X“ - eine aktivierbare Eigenschaft. Sie konnen Ihre Kreatur aktivieren lassen und
X Chips erhalten.

»Magischer Schuss X die Eigenschaft — ein magischer Fernangriff mit einer Entfernung von nicht
mehr als XL, wihrend dessen Sie X Wiirfel werfen konnen. Ein ,Magischer Schuss“ gilt als erfolgreich,
wenn ein ,Ziel“ herausgefallen ist. Jeder erfolgreiche ,Magische Schuss“ verursacht 1 Wunde.

y»Magischer Tritt X die Eigenschaft — ein magischer Nahangriff, der nur gegen die in Kontakt
stehende Kreatur angekiindigt werden kann. Sie kénnen X Angriffswiirfel werfen. Jeder erfolgreiche
Wiirfel verursacht 1 Wunde.

y»Angriffsmeister X% die Eigenschaft — die Kreatur kann X oder weniger Wiirfel neu werfen, die sie
vorher im Nahkampf auf Angriff verteilt hat.

yverteidigungsmeister X die Eigenschaft — die Kreatur kann X oder weniger Wiirfel neu werfen, die
sie vorher im Nahkampf auf Verteidigung verteilt hat.

y»Magiemeister X% die Eigenschaft — die Kreatur kann X oder weniger Wiirfel neu werfen, die sie
beim ,Magischen Schuss“ benutzt.

pSchieffmeister X die Eigenschaft — die Kreatur kann X oder weniger Wiirfel neu werfen, die sie
beim ,Schuss“ oder ,Werfen“ benutzt.

yHeilmeister X die Eigenschaft — die Kreatur kann X oder wenigerWiirfel neu werfen, die sie bei
Heilung benutzt.

yversammlung®, die Eigenschaft - die Kreatur kann ,Laufen® nicht verwenden.

yWerfen X die Eigenschaft - ein nicht-magischer Fernangriff mit einer Entfernung von nicht mehr
als L auf der Sichtlinie, wihrend dessen Sie X Wiirfel werfen konnen. ,Werfen“ gilt als erfolgreich,
wenn eine ,Axt“ oder ,Schild/Axt“ herausgefallen ist. Jeder erfolgreiche Wiirfelwurf verursacht 1
Punkt Schaden.

ysWiederverwendbarkeit X: [ Text]“, die Eigenschaft — die in [ Text] angegebene Eigenschaft der Rel-
iquie kann X-mal verwendet werden. Die Reliquie wird sofort zerstort, nachdem der Held sie eine bes-
timmte Anzahl von Malen benutzt hat und alle Eigenschaften, die sie erteilt, verlieren ihre Giiltigkeit.

yErfahrener Kampfer®, die Eigenschaft — bei Nahangriff auf die Kreatur mit dieser Eigenschaft muss
der Gegner alle erfolgreichen Wiirfel neu werfen.

yBedichtigkeit X die Eigenschaft — im Nahkampf muss die Kreatur mindestens X Wiirfel auf die
Verteidigung verteilen, aber nicht mehr als ihre Kraft.

yHaltbarkeit X% die Eigenschaft — eine Eigenschaft der Reliquie, bei deren Abspiel sie X Riistung
erhilt. Jeder nicht-magische Angriff auf den Helden verursacht hauptsichlich Schaden an Reliquien
mit dieser Eigenschaft. Wenn eine Reliquie keine Riistungsmarken mehr hat, gilt sie als zerstort — diese
Reliquie wird zerstort und der Held verliert alle Eigenschaften, die sie erteilte.

yDampfkessel: [Text] die Eigenschaft — wird ausgeldst, wenn die Spielfigur einmal pro Spielzug
die in [Text] erwihnte Eigenschaft oder Wirkung ankiindigt. Den Wiirfel muss der Spieler fiir die
Wirkung des ,Dampfkessels“ werfen und [ Text] ausfiihren, bevor er die Eigenschaft ausfiihrt.

»Erstes Wort“ — eine auszulosende Eigenschaft. Es wird beim Abspiel der Karte von der Hand aus-
gefiihrt.

»Fliegen® die Eigenschaft — eine Miniatur, die Hindernisse, einschlie8lich anderer Miniaturen und
Gelédnde, ignorieren kann, wihrend sie sich auf dem Schlachtfeld bewegt. Allerdings kann die Miniatur
die Bewegung auf anderen Miniaturen oder unpassierbaren Geldnden nicht beenden.
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yLetztes Wort® — eine auszulosende Eigenschaft. Es wird beim Ablegen der Spielfigur- bzw. Unter-
stiitzungskarte auf den Friedhof ausgefiihrt.

yverfolgung X“ - eine auszulosende Eigenschaft. Wenn eine Kreatur mit ,Verfolgung“ eine Spielfig-
ur des Gegners in einem Nahkampf totet, kann sie X-mal pro ihren Spielzug eine Bewegung auf S oder
weniger in Kontakt mit einer anderen Kreatur des Gegners und noch einen weiteren Nahkampfangriff
ankiindigen.

»Flinkheit®, die Eigenschaft — die Kreatur erhilt keinen ,Tritt in den Riicken®

»Sprung® die Eigenschaft — eine Miniatur, die andere Miniaturen ignorieren kann, wiahrend sie sich
auf dem Schlachtfeld bewegt. Der Sprung kann jedoch nur entlang einer geraden Linie ausgefiihrt
werden, nicht unbedingt iiber die gesamte Strecke. Man kann Geldnde nicht durchqueren. Die Minia-
tur kann die Bewegung auf anderen Miniaturen oder Gelinden nicht beenden.

yAnlauf: [ Text]“- eine auszulésende Eigenschaft. Einmal pro Spielzug erhilt die Kreatur [ Text] bis
zum Ende des aktuellen Spielzugs, wenn sie sich vor dem Nahkampfangriff bewegte.

»Antritt“ — eine auszulosende Eigenschaft. Die Spielfigur kann gleich nach dem Ausbringen auf das
Schlachtfeld aktiviert werden.

yverstecktheit®, die Eigenschaft — die Spielfigur mit der Eigenschaft ,Verstecktheit, die eine Ver-
stecktheitsmarke tragt, kann nicht als Ziel fiir die Angriffe und Einfliisse der Kreaturen des Gegners
gewihlt werden.

pScharfschiitze® - eine auszulosende Eigenschaft. Eine Kreatur mit dieser Eigenschaft kann alle ihre
Wiirfel beim ,,Schuss® mit einer Entfernung L und mehr neu werfen. Dabei verursacht jeder erfolgre-
iche ,Schuss“Wiirfel in dieser Entfernung 2 Schaden.

potandhaftigkeit®, die Eigenschaft — eine Eigenschaft. Dem Gegner fiigen die Kreaturen mit dieser
Eigenschaft immer Schaden mit der ,,Axt™ oder ,Schild/Axt“Bezeichnung zu, unabhingig davon, ob
sie verletzt sind oder nicht.

p»Schwieriges Ziel®, die Eigenschaft — bei Fernangriff auf die Kreatur mit dieser Eigenschaft muss der
Gegner alle erfolgreichen Trefferwiirfel neu werfen.

p»Schwerpassierbarkeit®, die Eigenschaft des Gelindes — wenn im Bewegungsprozess eine nicht flug-
fahige Kreatur mit einem bestimmten Gelindeelement in Kontakt kommt, wird ihre Bewegung gleich
S. Die Kreaturen, deren Bewegung so oder so gleich S ist, werden auf dem schwerpassierbaren Geldnde
nicht verlangsamt. Es ist unmaglich, es zu durchlaufen. Wenn die Spielfigur vor dem Kontakt mit dem
schwerpassierbaren Geldnde bereits eine Entfernung von mehr als S zuriickgelegt hat, hilt sie sofort
bei Kontakt damit an. Wenn die Kreatur ihren Spielzug auf dem schwerpassierbaren Gelinde beginnt,
wird ihre Bewegung bis zum Ende ihres Spielzugs gleich S.

pSchwere Hand®, die Eigenschaft — im Nahkampf verursacht jeder auf den Angriff erfolgreich
verteilte Wiirfel 2 Schaden.

pHeiler X — eine aktivierbare Eigenschaft, eine Einwirkung. Beim Aktivieren wihlen Sie das Ziel
aus und werfen X Wiirfel, entfernen so viele Wundenmarker wie die Anzahl der erfolgreich heraus-
gefallenen Wiirfelbezeichnungen. Wenn sich das Ziel im Basiskontakt befindet, gelten die ,,Axt“ und
der ,Schild“ als erfolgreich. Wenn sich das Ziel in einer Entfernung von bis zu XL befindet, gilt nur der
»Schild® als erfolgreich.

»Schild gegen [ Text]“ die Eigenschaft- eine Kreatur kann kein Ziel [ Text] werden.

»Angriffsexperte X“ - eine auszulosende Eigenschaft. Wenn eine Kreatur im Nahkampf alle Wiirfel
auf den Angriff verteilt, erhalt sie X zusitzliche Wiirfel zum Angriff.

yverteidigungsexperte X“ — eine auszulosende Eigenschaft. Wenn eine Kreatur im Nahkampf alle
Wiirfel auf die Verteidigung verteilt, erhilt sie X zusitzliche Wiirfel zur Verteidigung.
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