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= i The historg of the magjc world of S?gnum starts at the ancient £ |
-.”?;, walls of the free citg of vallor. lnnumer@ble treasures hidden
- inits dungeons from the dawn of time attracted both greedg

gOClS ancl conquerors avicl {:OF greafness and gola

e valloris a real citg state. Representatives of-various peoples from
, cvery corner of Signum have blended here like in'a huge cauldron. Any

‘ 3 alliances, even between the most imPIacable enemies, are Possible here.
- Butbe careful: every man is for himselfin the city’s narrow streets.

Latelg the rumours about the Grgpharim EmPire restoring to life
_reach Vallor more and more often: Visiting merchants and captains
- of ships returning from the southern seasare te”ing about invincible
y legions Forgecl at the will of Emperor Demian and Roland the Proud;

his first marsha”~Protector. Theg are also sPeaking about some
unusual creatures — wingecl grypharims, mightg and beautiful
celestial residents ﬁghting in an alliance with'the Empire.
fug No one considered the Grgp‘harim Empire a threat for the Free
> S Citg. This was before. but now everything changecl. Young
Ry < emperor Demian rea”g intends to become the ruler of the
whole Signum. He believes that Vallor is the reason of alllwoes

the world has sugered, so it should be Purged of filth.

' | “ Young warrioress Brissa de Molforn came to the defense of the city. She
4 gatherecl the most unusual army in Signum, inclucling rePresentafives
of all classes and guilcls. Their reftsal to conform to Demian’s
demands and obeg his will could mean onlg one thing — war ..

Thus, the undefeatable army of the Grypharim Empire awaits for
you at the walls of the Free Citg of Vallor: Whether you wish to join
the banners of the Duke or the EmPeror IS total|9 up to 9ou.

l:ight as only you can!

And above all = win!
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S 5 Legencls of Signum est 3 la fois unjeu de stratégje avec des
ST A

il 7\%’gUr’ines et unjeu de cartes a colléctionner. Des escouades
* de créatures s’y atfrontent sous le commandement de Héros.

oot

. 1oy i » .
;;;‘;,g‘»,,_ ~ Jouten développant leur Vl”e, les *oueurs devront recruter des
. . personnages, utiliser les sorts et les reliques aleur avantage,

. 6:;.. et user de tac:tiques habiles. Dans Legencls of Signum, chacun

A gorge son propre chemin vers la victoire en Personnalisant
son Deck de Combat et sa collection de ﬁgurines. Gréace a

B L b
- ~ 3
o> i
[ .

_' &8 unc équcire d’artistes et de sc:ulpteurs exce”ents, chaque

“.  miniature ujeu aun stgle et un caractere clui lui sont propre.
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(FAME BASICS

=T Y "a; _ ) -
e, éjél_egends of Signum est un Jeu a

T e
g;}*f;'*‘"’”deux Joueurs. Avant que le Jeu ne
%" commence, lesjoueurs Placent leurs

?m héros sur le Champ de Bataille

—_— AT LYy
: V2
o “,"j;
4l es autres créatures Peuvent Etre

| “r 4’-*i'nvocluées aPrés la construction &es
? - batiments nécessaires dans votre
# 5 ville.

A0 > 1 e but dujeu est d’éliminer le
,’/J;i‘ Héros de votre adversaire ou
3 d’j;itteinclre le Plus haut niveau de
e Pi”ospérit_é-;;Généralement, une
Fﬁrﬁe dure entre 30 et 90 minutes.
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.e Starter Set Legends of Signum contient:

~Les personnages etleurs cartes;
e L e héros et leurs cartess;

3. Quick Shog,
oter,
Master of Shooting 3, s:umt.
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- Des cartes de sorts,
de relic]ues et de tactiques;
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gains ) Master of Shaoting5 r a Forest, o ® gains
‘this 0 1his tury, Expert of Defense 1.

y “ea\ﬂi $iXY
@
250 S Prose”
o s
iR :
S
b""&a st 3‘%:‘,‘3;‘“ a
*® E%‘;o,,ﬁni- st i

50 s
g™

e % g T,
Te O ol W e At s - W



(CONTENU DU JEU

~les a ueur egets
(armure, ure, torce, etc.)

- Undé Sﬁécial avec les faces suivantes
: mire, ache) et boucller/ hache

Si vous utilisez un D6 commun,

la mire correspond a 1 et 2,

la hache a 3 et 4,
et le bouclier/hache a Set6;

" — Des rég]es de |ongueurs définies:

W od s e S (petit, 8cm),
)@-" b M (moyen, 10cm),

L (long, 15 cm),

XL (trés long, 25cm);

Il yacing principales zones de jeu dans Legend of Signum : le Champ
~ de Bataille, la Ville, le Cimetiére, le Deck de Combat et la Main.

Chaque joueur doit préparer assez d’espace pour son Deck de Combat,

~ sa carte de héros, les cartes de personnages, de terrains et de batiments
qu’il va jouer ainsi qu'un peu de place pour ses pions.

EGENDS@ SIGNUM




Les escouades de personnages se battent ici, menées par leurs héros. Les régles standards lui

~_définissent une taille de 60 par 60 cm. Vous pouvez le tracer a 'aide d’une régle ou utiliser le

' tapis de jeu original Legend of Signum. Les joueurs s’installent chacun sur un c6té du champ
de bataille, face a face. Toutes les créatures invoquées entreront sur le Champ de Bataille avec
leurs bases adjacentes au bord choisi par le joueur qui les invoquent. Les bords ne peuvent étre

K ‘échangés pendant la partie.

LaVille est une zone de jeu dédiée aux cartes de batiments et de terrains. Les joueurs choisis-

- sent une place pour leur Villes en dehors du Champ de Bataille. Les cartes des batiments con-

b
%
<k

_ struits y seront placées, ainsi que les cartes de terrains des tuiles que le joueur a jouées sur le

" Champ de Bataille. Il s’agit d’une zone ouverte, et chaque joueur peut voir quelles cartes sont
‘actives dans la Ville de son adversaire.

Le Cimetiére est la zone ou vont les cartes des sorts utilisés, des personnages tombés au
- combat, des reliques détruites et des tactiques activées. C’est une zone ouverte, et les joueurs

~ peuvent regarder les cartes placées dans le Cimetiére a n'importe quel moment. Les cartes sont

toujours placées dans le Cimetiere dans le méme ordre que celui dans lequel elles y ont été

~ envoyées. Une carte est toujours envoyée dans le Cimetiére de son propriétaire et perds tous

- ses effets et ses compétences acquises.

]

Le Deck de Combat est la zone de jeu ou les cartes de supports et de personnages sont
regroupées. Il s’agit d'une zone secréte, les cartes doivent y étre placées face cachée, et elles
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TYPES DE CARTES

__ LaMain correspond aux cartes plochees dansle Deck de Combat et attendant d’étre utilisées
ﬁ., papfle joueur pendant son tour. Un joueur peut consulter les cartes dans sa Main a n'importe
"v., quel moment, mais son adversaire ne le peut pas. Gardez a l'esprit que lorsqu’une carte men-
% ~ tionne une zone de jeu, il s’agit par défaut de vos zones de jeu. Les joueurs ne peuvent interagir
e % avee les zones de jeu adverses que lorsque c’est expressément indiqué sur le texte de la carte.

: 3 .3 ' Dans Legends of Slgnum, le type de chaque carte est désigné par une icone dans son coin
- inférieur gauche. Les cing types de carte sont les cartes de héros, de personnages, de reliques,
ﬁ‘_i‘,‘};; de sorts et de tactiques.
3 Les cartes de personnages, de sorts, de reliques et de tactiques composent le Deck de Com-
? % bat. Clest avec l'aide de ces cartes que vous combattez sur le Champ de Bataille.

i

? e Les cartes de batiments et de terrains sont utilisées pour construire des batiments dans votre
. Ville ou pour placer des tuiles de terrains sur le Champ de Bataille.

La plupart des cartes du jeu contiennent les informations suivantes : parametres primor-
. diaux, effets et informations additionnelles.

. . .Les paramétres primordiaux sont le coit, la force, la santé et la distance de mouvement.
i Notez que les différents types de cartes peuvent avoir différents paramétres. Par exemple, les
sartes de support n'ont ni distance de mouvement ni force ; elles n'ont qu’un cott.

j ¥ Les effets des cartes sont indiqués dans la zone de texte sous l'illustration et le nom. Durant
- le jeu, les créatures peuvent a la fois perdre leurs effets et leurs compétences d’origine et en

. gagner d’autres.
p*: o z 3 v L_m A

Les informations additionnelles regroupent les
symboles sur la carte qui définissent son apparte- PRIMARY PARAMETERS

l nance a une faction, son type (créature, relique, - strength
¢ sort, etc.) et son édition. Elles incluent aussi la

race et le texte d'ambiance des personnages. ‘g‘b - movement distance

§ - health

COST SYMBOLS




ICARTES DE HEROS |

Les héros sont les figurines cruciales
du Champ de Bataille. Si votre héros est
. éliminé, votre défaite est automatique.
Les héros sont toujours placés les pre-
miers sur le Champ de Bataille. Chaque
_ joueur ne peut avoir qu’un seul héros a
~ la fois. Le choix du héros défini la faction de votre
~ escouade, le principe de formation de votre Deck

de Combat et, par extension, votre style de jeu.

Y

. Une carte de héros est dotée d’un symbole spécial.
i Chaque héros permet 'emploi de cartes uniques
¥, dans le Deck de Combat, et le nom d’un héros par-

~ticulier estindiqué dans les effets de ce type de carte.

R i Elles ne peuvent étre jouées que si votre escouade

est dirigée par le héros spécifié.
Dans la plupart des cas le héros
agit selon les mémes regles que
les personnages sur le Champ
de Bataille.

when it

TYPES DE CARTES

Notez : Dans les effets décrits sur
une carte, les termes « héros » 7))

et « personnage » ® sont dif-
férents. Par exemple, si un sort
inclique «lnﬂige 2 dommages a n’im-

orte quel personnage sur le Cham
de Bataille » il ne Pourr.?;as affecter

un héros et vice-versa. D’autre art,

les effets destinés exclusivement aux

héros ne fonctionnent pas sur les

personnages. Les effets universels

c]ui fonctionnent a la fois sur les

héros et sur les personnages utilis-
ent le terme de « créature ».

KeeP in mind that when a card

mentions one of the game zones,
by default it means your game
zone. Plagers can inferact with
their oPPonent’s ?ame zones onlg

in the

is direct y stated
card Text.




" Car 'iype-Her‘o ;

r. M M

h2. Quick Shooter. Hero personal
Master of Shooting 2. Stalwart. abilities

)
Recklessness is fier second name,
Yes, reckelessness flew in her blood
even before she became the leader

of the Crazy Bastards squad. Flavor text

Faction, also

Hero’s name indicated
« and main attributes STy 2 L : with the card
Brissa de Molforn,  J4{)) s s 8 background color

the Beast Mistress _ /¢

Types of hero relics

Eemal!

: Le Deck de Combat contient les cartes de personnages, de sorts, de reliques et de tactiques.
';;" Les joueurs choisissent sa composition en fonction de leurs propres stratégies.

o Certaines cartes du Deck de Combat regoivent des effets supplémentaires si un batiment
unique de classe est construit dans votre Ville. Ces batiments sont appelés Guildes pour la Cité
Libre et Ordres pour le Saint Empire, par exemple. Les cartes possédant ce type d’effet sont
appelées cartes de classe et seront indiquées comme « personnage de I’Ordre », « carte de la
Guilde », etc, dans les effets des autres cartes. Les effets supplé-
mentaires, indiqués aprés le nom d’un batiment de classe, ne

seront recus par une carte que si le batiment correspondant
est construit dans votre Ville.

ICARTES DU DECK DE COM

Les cartes de sorts, de reliques et de tactiques
sont appelées cartes de support. Toutes pos-
sédent un indicateur de rareté:

M - Commune;
T

f\/{"é{\; - Légendaire;

RIS
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o SR N TYPES DE CARTES

¥ F

5t @‘; C ARTEJS DE L : Les cartes de personnages sont utilisées

£
-~

g : pour invoquer les figurines des personnages
N

V' PERSONNAGES sur le Champ de Bataille. Chaque carte de ce

A Image in an type a une figurine correspondante dans le
2 Summoning cost oval frame jeu de Legends of Signum. Chaque person-

nage est unique.

o

¢ La force du personnage indique combi-
en de dés il peut utiliser pendant un combat
en mélée.
/A Le mouvement spécifie la distance
Primary maximum qu’un personnage peut parcourir
parameters  atravers le Champ de Bataille.

@ La santé correspond au nombre de
blessures qu'un personnage peut subir avant
que sa carte ne soit envoyée au Cimetiére.

Name

Si un personnage posséde I'une des com-

Abilities pétences standard, sa carte contiendra le

nom de cette compétence ou affichera I'icone

Race respective. La description complete de toutes

les compétences standards est donnée dans le

Lexique du livre de regle. Si une créature pos-

séde une compétence unique ou rare, sa carte

Faction contiendra sa description complete.

emblem Le texte d’ambiance imprimé en italique

na pas d’influence sur le jeu. Il contient une

citation, une devise ou un cri de guerre de la
créature.

o of : select up to 3 opponent's
buildings, they cannot be used
during the next turn.
s Shadows' Guild: hgai.ns +1H
when your # searches Ruins.
i Goblin
Lei's see what I can riirn!

Flavor text

character

o Ces cartes sont requises pour lanc-
= er des sorts pendant le jeu. Les sorts

Cost to play

CRRLE S DESE@IRTS

Image in
 peuvent avoir une large variété d’ef- J‘}r’“t“"g”’“’
R Fi. infliger des dommages, augment- .
~ er ou réduire les parameétres d’une
- créature ou affecter une zone de jeu.
- Leffet du sort a lieu immédiatement . | SR
apres que sa carte ait été activée. Lance of Light — R
La carte du sort est envoyée au Ci- Antopponest’ @ receves Abilities
metiére immédiatement aprés avoir e base WP ot i
été jouée.
Faction
emblem
N Card type - spell
[EGENDS (OE® SIGNUM
1z
.Y -“ ‘! -
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SR80 TYPES DE CARTES

Les reliques sont divisées en six types,
indiqués par un symbole dans la partie
supérieur de la carte : -

/4

e Y ,;c:a:rtes sont utilisées pour améliorer vos héros ou
<= leur donner des compétences supplémentaires. Les cartes
“de ce type ne peuvent étre utilisées que par un héros, les
sir plés mortels n'étant pas dignes de posséder de si puis-

~_ sants artefacts.

% . Unhéros peut avoir accés a différents types de reliques.
}g& Une carte de relique jouée est placée a coté de la carte du

=i

% ‘Yg';;'liéro_s et considérée comme active ou « en cours d’util- .
~isation ». Un héros peut porter autant de reliques d’'un @ Bouclier /b anniere

Arme de mélée

Arme a distance

- certain type qu’il y a de symboles de ce type de relique

' . " indiqués sur sa carte. Certains héros ont accés & deux
" _reliques du méme type, voire plus.

" Vous ne pouvez pas simplement retirer une relique Armure/ cape
b”. . active a votre héros pendant le jeu, cependant elle peut

2 étre L;emplacée par une nouvelle du méme type. Dans ce

AN as la relique précédente est immédiatement envoyée au Casque

~ Cimetiere. _
% Les effets de ce type de carte indiquent si la relique L
" peut étre utilisée un certain nombre de fois ou si elle @ Trésor
# possede une certaine durabilité.
P;; Certaines reliques ont la compétence Utilisations Multiples (IX) Leurs effets peuvent étre utilisés par
~tles héros autant de fois que le symbole I'indique. Une i
- fois que la compétence d’une relique a été utilisée, vous '
devez le marquer, en utilisant un dé ou un marqueur, par
exemple. La relique est détruite aussitot que le héros I'a
~ utilisée le nombre de fois indiqué, et ses compétences
perdent leurs effets.
Cost to play

Par exemple :
Un héros Posséde une relique Armure
de Plate Lourde de tHPC (i\rmure. jge
joueur qui en est Propriétaire veut
jouer la carte Cuirasse des Illlusions,
aucluel casle héros recoit les nouveaux
effets, et la relique Armure de Plate
L ourde est envogéc au Cimetiére.

il Y

Par exemple :
La Lance de Joute est une relique de tch Arme de
mélée et Possé&e la comPétence Utilisations multiples
2 Q) : recoit la compétence +2 . Le héros armé
de la Lance de Joute at’caque une créature adverse.
| recoit +2 L\ durant ce combat grace a la relique,
et le nombre d'utilisations de la Lance de Joute es
réduit de 1. Durant le tour de Padversaire le héros est
attaqué, et encore une fois il recoit +2 (4 Pendan
le comba’c, le nombre d'utilisations de la lance est d
nouveau réduit de 1 et atteint O. La relique est con
sidérée détruite, sa carte est envoyée au Cimetiere, e

sEes compé’cences cessent de Faire eget.
Faction 2 g™ e
emblem

IEGENDS@ SIGNUM

X : your Higains +34. Abilities
s Blades’ Build: your # gaing
additional +1%*,
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‘ L. aTd B WY, S N L |

X, "‘" D’autres types dereliques ont la compétence Durabilité (3{)). Une carte de ce genre regoit,
= lorsqulelle est jouée, un nombre de marqueurs armure égal A sa valeur de durabilité. Quand des
I héros sont en possession de telles reliques, chaque dommage qu’ils subiront de la part d’attaques
"~ non-magiques sera d’abord infligé aux reliques, consommant ainsi les marqueurs d’armures.

":g__f; o

A MR
;:";" i‘?&, . Le joueur décidera lui-méme de quelle relique les marqueurs d’armure seront retirés — un
T }m}yur chaque point de fiommage.inﬂigé. cependar}t, les dorr}mages infligés par une seule attaque
L . nepeuvent étre répartis sur plusieurs reliques. Le joueur doit d’abord enlever tous les marqueurs
%n: d’armure d’une relique et, s’il reste encore des points de dommages, il pourra enlever les mar-
4 "R{ queurs de la suivante. Quand une relique avec Durabilité n’a plus de marqueurs d’armure, elle
.« ., est détruite. Si un héros a au moins une relique avec Durabilité, le joueur ne peut pas rediriger
¢ les dommages qui devraient étre infligés a la relique sur le héros et lui appliquer des marqueurs
?’.f‘: “de blessure. L'armure protége le héros de n'importe quel attaque physique, mais pas des effets

et des dommages magiques.

©  Lesreliques détruites sont placées dans le Cimetiére et perdent leurs effets.

A —— =

Par exemple:
L’ Armure de Plate Lourde est une rel-
AN ique de tHPC Armure c]ui Posséde une
Oy CARTES DE TACTUQU ) Durabilité de 4. Quand cette carte
' estwactivee] .+ marqueurs darmure
sont Placés dessus. L’Armure de Plate
Ces cartes permettent I'utilisation de manoeuvres | Lourde restera en jeu jusqu’a ce que le
tactiques qui prennent effet lors de I'événement héros qui la possédesubisse un total
de jeu indiqué sur la carte. Clest le seul type de de4 points de dommages.
carte a pouvoir étre activé pendant le tour de votre e —
adversaire.

Une carte de tactique jouée est placée face cachée

et ne doit pas étre montrée a I'adversaire. A la
& différence des sorts les tactiques ne prennent pas effet

*  immédiatement, et ne se déclenchent qu’a certaines
~ conditions (indiquées sur la carte). Lorsque ces
conditions sont remplies, la carte de tactique
est immédiatement activée, 'effet qui y est
indiqué est appliqué et la carte de tactique est
envoyée au Cimetiere. Une carte de tactique
ne peut prendre effet que pendant le tour
de I'adversaire. Le joueur qui posséde la
tactique doit la révéler dés que la condition
indiquée sur la carte est remplie. Si cela
n’a pas été fait (le joueur a oublié ou
a décidé d’attendre une meilleure
opportunité), I'effet est considéré
comme nul et la carte est envoyée
au Cimetiere.



¥ Brissa de Molforn.
Cancel summoning an
opponent’s ®, its card is returned
to the deck. Buildings used for

playing the card remain tapped,

Abilities

the spent W& is not retirned.

TYPES DE CARTES

Par exemple :
La carte de tactique Pot de Vin Se-
cret a les effets suivants : « Annulez
Pinvocation du personnage de votre
advcrsairc, renvoyez sa carte dans le
Deck de Combat de son Propriétaire, |
les batiments utilisés pour activer la
carte restent engagés et les Points de
Prospérité ne sont pas rendus ». Si un
joueur active cette carte Pendant son
tour, et que son adversaire n’invoc]uc

Eas de personnage sur le Champ de
ataille pendant le Prochain tour, cette

carte restera enJeujusc]u’é ce que Pad-
versaire tente d en invoquer un.

Faction
emblem

1 CARTES DE BATIMENTS |

Les cartes de batiment et de terrain ne sont
pas incluses dans le Deck de Combat. Les
joueurs choisissent eux-mémes quelles cartes
seront utilisées pendant la partie.

Les cartes de batiments sont utilisées pour
jouer des cartes depuis la Main : invoquer des
personnages, utiliser des tactiques et des sorts
ou activer des reliques.

Cost to play

Building symbol

Ily a 9 types de batiments basiques dans le

Name jeu de Legends of Signum :

La La
Forge  Bibliothéque

Le y
Temple L’Arene

00

L’Hoétel
de ile

Abilities

Faction
emblem

La
Caserne

Badtiment
unique

La
Taverne

Le Stand L’école
de tir de Magie
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TYPES DE CARTES
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)e,plus, chaque faction a ses propres bati- FogEE
§ uniques. s gz !

3';&4 ."
.Qe:j:taines cartes causent la destruction de
a2 T - . 5 9.

~batiments dans la Ville. Si n'importe lequel

Par exemple : £ 4
L’Hoétel de la Monnaie pour la fac-
tion de la Cité Libre de Vallor ou le
Monastére pour le Saint EmPire de

nouveau, chaque bitiment unique ne peut étre |
~ construit qu'une seule fois par partie. | i L
a1 2 CARTES DETERRAIN i
_ Ces cartes sont requises pour placer des tuiles S oy I i
,K,«p“‘ ‘de terrains spéciales sur le Champ de Bataille. Par CHEPI R
i?'. ~ Ces tuiles sont de différentes formes et tailles. Les cartes de terrain Trésor
.EEJ ~ Chaque carte de terrain correspond 2 une tuile Abandonné et Puits Sans Fond ne
_+_ surle Champ de Bataille. peuvent étre utilisées que par un
ory . : , . deck de la faction de la Cité Libre
A8» Les terrains placés sur le Champ de Bataille A AT

. peuvent géner les mouvements, étre compléte-
- ment infranchissables, arréter les attaques a
* . distance et avoir d’autres effets spéciaux.

% - Ilya plusieurs types de terrain basiques, comme la Forét ou la Falaise.

De plus, Legends of Signum a des types de terrain uniques, spécifiques aux factions et dotés
- de régles spéciales.

. Costto play

v,

Terrain template

Name
Difficult.
Defense against Shooting.
While in contact with o
a Forest, a ® gains Abilities
Expertof Defense T. . &
Card type - Faction
terrain emblem
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o Ava ‘que la partie ne commence, chaque joueur Summonmg cost

$301t choisir sa faction. Les adversaires ont le droit de 3 =
ch01s1r la méme faction, et un héros identique.

" 4, « Le jeu continu ]usqu a ce que l'un des héros

" soit-éliminé ou qu'un joueur atteigne 51 points de
. l"’L”ra,s;perlte
2
_ ;;‘ 2 Jf,es joueurs composent leurs propres Decks de | Primary
o Combat, chacun pouvant contenir de 20 a 40 cartes. parameters
> ﬁ{'* Vos cartes de batiments et de terrains ainsi que
4 v celles qui composent votre Deck de Combat doivent
- o étre affiliées A votre faction: En outre, votre Deck - ;
¥ Makoto,
" de Combat peut inclure des cartes de personnages B the Samarai O il Name
?..-- mercenaires. M
..+ Aumoins la moiti¢ du Deck de Combat doit étre 35 Matter of Altack 2, f thre 0} Abilities
' composé de cartes de personnage, et les mercenaires SRS RIS Sakila il
~  doivent obligatoirement représenter moins de la s % > Race

moitié de vos cartes de personnage. Les autres types ol
.\ de cartes peuvent étre inclus dans le paquet dans
importe quelle proportion, voire méme ne pas étre

sents du tout.
+ Un deck ne peut contenir deux cartes de person- Mercenaries emblem -
character Dogs of war

j nages du méme nom en méme temps. Les cartes de L

/. sorts, de reliques et de tactiques peuvent cependant
étre présentes en double. Par exemple

Le nombre de cartes dans le Deck de Combat des Un Deck de Combatde 20 cartes
deux joueurs n’a pas forcement a étre égal, maisil doit | doit inclure au minimum 10 cartes
. suivrelesrégles générales dela création de paquet. Les de personnages ; un deck de 35
% Decks de Combat sont placés face cachée, afin que la cartes, pas moins de 18 cartes de

| premiére carte ne puisse étre vue par les joueurs. personnages, dont 9 au maximum

Apreés la création des Decks de Combat, les princi- peuvent étre Jr e
| pales zones de jeu doivent étre délimitées et une place
- pour les figurines et les marqueurs doit étre choisie. e

Définissez la zone de la Ville afin d’y placer vos cartes
- de terrains et de batiments. Les joueurs choisissent (selon la faction de leur héros) les cartes de
terrains et de constructions qu’ils utiliseront pendant la partie.
o Lordre des tours est décidé par un lancer de dé. Le joueur qui a obtenu le score le plus élevé
" décide de qui commence. Cet ordre sera maintenu pendant toute la partie. Le premier joueur place
5 son héros sur le Champ de Bataille, le socle de la figurine contre le bord de sa zone de jeu. Son
adversaire fait ensuite la méme chose de son c6té du Champ de Bataille.
. Apres que les deux joueurs aient placés leurs héros sur le Champ de Bataille, il n’y a plus aucun
;’ moyen d’éviter le conflit et la bataille est sur le point de commencer !
b Les joueurs regowent 3 points de Prospérité chacun et piochent quatre cartes depuis leurs Decks
9.1 de Combat - il s aglt de leurs Mains de départ. Avant que la partie ne commence, chaque participant
= peutrenvoyer jusqu’a quatre cartes de sa Main dans le Deck de Combat et les remplacer en piochant
un nombre de cartes équivalent. Cette action ne peut étre menée qu’'une seule fois. Les joueurs

~ peuvent aussi choisir de sacrifier n'importe quel nombre de carte de leur Main ; ils gagnent alors 1
. point de Prospérité par carte sacrifiée. Apres cela, la phase de préparation est terminée et le premier
__ joueur entame son tour.
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PHASES [JU JOUR ET [,
ECANIQUES [)U JEU

2 J.-, LRN STRUCTURE 1

i‘"" J=,:'%eLe ]eu consiste en une série de tours que les joueurs prennent I'un apres I'autre. Un tour est
. . composé de trois phases obligatoires :

- —Laphase de début du tour ;

n — La phase de construction ;

— La phase d’activation des créatures.

Le joueur dont c’est le tour est appelé le « joueur actif ».

 IPHASE DE DEBUT DE TOUR |

C’est la premiére phase du tour du joueur actif. Le joueur actif désengage toutes les cartes
éh%agees dans sa zone de Ville, s’il en a. Toutes les créatures ont 'opportunité d’étre activées de
nouveau. Le joueur enléve tous les marqueurs d’effets temporaires qui affectent ses créatures, si
seurs effets cessent avant le début du tour.

Le joueur actif pioche une carte de son Deck de Combeat, la place dans sa Main et recgoit un
™ point de Prospérité. Les joueurs ne peuvent pas avoir plus de 10 cartes du Deck de Combat
JP? ~  dans leurs Mains. Si un joueur a déja 10 cartes dans sa Main, I'une d’elles, choisie au hasard par

~ son adversaire, et envoyée au Cimetiere.

% Sile Deck de Combat d’un joueur est épuisé, a chaque fois qu’il devrait y piocher une carte,
son adversaire regoit des points de Prospérité a la place. La premiére fois que cela arrive 'adver-
saire obtient 1 point, puis le montant de points de Prospérité recu double a chaque tour.

IPHASE DE CONSTRUCTION |

Au début de cette phase le joueur doit décider s’il souhaite construire quelque chose pendant ce
tour, ou s’il préfére gagner des points de Prospérité ala place. S’il décide de sauter la phase de construc-
tion, il recoit deux points de Prospérité supplémentaires. Dans bien des cas, construire un batiment
” '¢ nécessite d’avoir accumulé suffisamment de points de Prospérité.

- 'k’&

Le joueur actif choisit quels batiments il compte constru-
ire et dans quel ordre. Les joueurs ne peuvent pas construire
plus d’un batiment par phase.

Pour construire un batiment, sa carte est nécessaire. La
construction est considérée terminée lorsque le cout en
points de Prospérité a été entiérement payé et que la carte
a été placée dans la zone de la Ville du joueur actif. L'ordre
dans lequel sont placées les cartes de batiments n’a pas d’im-
portance, pas plus que 'ordre dans lequel ils sont construits.




Y HASES DU TOUR ET

Un batiment construit dans le
_ tour en cours peut étre utilisé im-
médiatement. Les batiments qui ne
sont pas utilisés sur le moment sont
désignés comme désengagés, ceux
qui sont utilisés pendant le tour en
cour sont désignés comme engagés.
Les cartes des batiments engagés
sont tournées sur le coté, elles ne
peuvent pas étre utilisées une nou-
velle fois dans le méme tour.

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

i
§_0c
£z wh
'-eg'ﬂ
ﬂ°§
&
5z
(¥ ]

Tapped buildings

¥, ' Lesbatiments construits dans votre Ville peuvent étre utilisés pour:
— Jouer des cartes depuis votre Main ou des cartes de terrain;

* . — Utiliser les effets indiqués sur une carte de batiment.

: ?“%‘:aximum autorisé de constructions dans votre Ville est de 12. Vous navez pas le droit d’enlever les bati-

nents construits de la zone de la Ville a volonté.

#*La Ville ne peut contenir deux batiments du méme nom. Par exemple, vous ne pouvez pas avoir deux Hotels

~ " de Ville ou deux Tavernes. De plus vous n’avez pas le droit de construire un autre batiment de classe s’il y en

_ a déja un de présent dans votre Ville, et ce méme si leurs noms sont différents — par exemple, la Guilde des

P’if  Marchands et la Guilde des Ombres ne peuvent étre présentes simultanément dans votre Ville.

=

| PHASE D’ACTIVATION DES CREATURES |

=

Pendant cette phase le joueur actif peut :

-jouer des cartes de personnages, de sorts, de reliques ou de tactiques depuis sa Main ;

-activer des créatures sur le Champ de Bataille ;

-jouer une seule carte de terrain.

Le joueur peut effectuer ces actions dans n'importe quel ordre. Il ne peut pas jouer de cartes de
I batiments durant cette phase. Avant de jouer des cartes depuis sa Main, le joueur doit déclarer quelles
3 cartes il va activer. On appelle cela «déclarer ses actions>.
| Chaque carte du Deck de Combat a son cotit d’activation indiqué dans le coin supérieur gauche. Pour
" activer une carte depuis votre Main, il faut que votre zone de Ville dispose des batiments nécessaires
*“'( a son activation, construits et désengagés, ce qui

°5 signifie qu’ils ne doivent pas avoir été utilisés pour.
~ activer d’autres cartes ou effets pendant ce tour.
Vous devez de plus payer le cotit d’activation de la
"J’,'"s carte en engageant (pivotant) tous les batiments

. nécessaires dans la Ville et en vous retirant un cer-
. tain nombre de points de Prospérité, lorsque c’est
requis.

Par cxemple:

Vous voulez activer la carte de
personnage Rowena, la fille du Duc. Les
eﬂg@nces d’invocation du personnage
in iquent «Temple, 2 batiments
suPPIémentaires». Avant &’invocluer

L5 2 Parfois, «n'importe quel batiment> (IHI) peut | Rowena sur le ChamP de Batai”e, vous
- étre indiqué dans le cotit d’activation de la carte. | devez en ager le TCmPIC de votre Ville
- Cela signifie que l'activation de cette carte ne ainsi que%cux batiments de votre choix.

nécessite pas I'engagement d’un batiment par-
" ticulier, n’importe lequel convient.

IEGENDS@ SIGNUM
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PR PHASES DU TOUR ET

& "

.~ Lakearte de personnage activée est placée
* = présde la carte du héros et la figurine du
" .. personnage est placée sur le Champ de
_,’;%‘f"-'.‘Bata,‘ille, de maniére a ce que son socle
Al Y ’ggi.l_r:he' le bord du Champ de Bataille

oy -';q_.: partenant au joueur. Quand un per-

. sonnage est invoqué, il ne peut pas étre
%,&_ placé 3 moins d’une distance S (8 cm)

+' de l'une des créatures de l'adversaire. Si
- c’est impossible alors le personnage peut
~étre placé sans restriction, mais il recevra
. un Coup de poignard de la part de chaque
figurine hostile a une distance S ou moins.

LS exemple :

“Un personnage a la compétence «
o] Aura S : vos %agnent 15 ce qui
4 Eisigniﬁc que tous les personnages allies
{ dans un rayon S recoivent +] 0. Cette
comPétence affectera les autres ﬁgu~
rines aussitdt que le personnage sera
Ll invoc]ué surle Champ de Bataiﬂ%e.

Un personnage qui vient d’étre
invoqué sur le Champ de Bataille est considéré
comme activé et ne peut pas effectuer d’action
ce tour-ci. Si un adversaire 'engage dans un
combat en mélée, ou déclare une attaque a dis-
tance, ce personnage peut se défendre selon les
regles générales. Si le personnage possede une
compétence passive qui affecte les autres personnages et ne requiert aucune activation, celle-ci
sera active immédiatement apres que le personnage ait été invoqué sur le Champ de Bataille.

La carte de créature et sa figurine sur le Champ de Bataille restent en jeu jusqua ce que la
créature soit éliminée, c’est-a-dire jusqu’a ce que le nombre de marqueurs blessure soit égal a ses
points de santé. La carte de la créature est alors envoyée au Cimetiére et sa figurine est retirée du
Champs de Bataille.

Un joueur ne peut avoir plus de 7 personnages en méme temps sur le Champ de Bataille.

Si un joueur joue une carte de sort (par exemple Boule de Feu ou Soin de Masse), elle prend
effet immédiatement et la carte est envoyée au Cimetiere.

Les cartes de relique ne peuvent étre données qu’au héros du joueur. Les reliques activées
pendant le tour peuvent étre immédiatement utilisées par le héros. Une relique reste en jeu
jusqu’a ce qu’elle soit détruite ou remplacée par une autre du méme type, auquel cas elle est
envoyée au Cimetiére.

Une carte de tactique activée est placée face cachée prés de la carte du héros. Elle n'est pas
révélée a I'adversaire, mais le joueur doit déclarer qu’il active une carte de tactique et engager les
batiments nécessaires. Nous recommandons de noter les cotits des cartes de tactiques activées,
avec des dés ou vos propres marqueurs.

Les cartes de tactiques restent cachées jusqu'a ce que ses conditions d’activation soient
rencontrées. Au moment ou cela arrive, le joueur retourne la carte et la montre a son adversaire,
les effets de la tactique sont appliqués et la carte est envoyée au Cimetiére.

IEGENDS@ SIGNUM
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PHASES DU TOUR ET

> prochain gerd%’;?lage peut cm%mencer son tour seulement apres que | 1e precedent ait
min toutes ses actions. Vous ne pouvez pas activer un personnage, commencer son toutr,
= .,p‘rui‘g,etl activer un autre, et revenir sur le tour du premier personnage. Vous ne pouvez pas non
o) d‘_p‘lus activer plusieurs fois la méme créature en un tour.

 Aprés que tous les personnages du joueur actif se trouvant sur le Champ de Bataille aient
ct1ves, le tour peut étre déclaré terminé. Toutes les competences et les effets actifs jusqu’a
in du tour, ou les compétences qui ne s’activent qu’a la fin du tour sont déclarées dans
‘ordre choisi par le joueur controlant les cartes qui disposent de ces compétences ou effets.
"Apres cela, le tour de l'autre joueur commence.

., o—

DE TERRA]N | Opponent:s s1de(') ‘the) Battleﬁedl |

?e‘” e ur"—“_ s -t
TR A .

]

+ Le joueur actif ne peut activer qu'une seule
carte de terrain par tour, et cela peut nécessiter

la présence de certains bitiments dans votre

V1 le. Un joueur ne peut jouer que les cartes de

errains affiliées a sa faction.

Lorsqu’il joue un terrain, le joueur doit plac-

€r la carte respective dans la zone de sa Ville et

. poser la tuile correspondante au type de terrain

sur le Champ de Bataille. Cette tuile ne doit pas

étre placée en contact avec la base d’une figu-
rine, ni 3 moins de la distance S (8cm) du bord

§ du Champ de Bataille appartenant au joueur ou

- d’une autre tuile de terrain, ni 3 moins de la dis-

~ tance M (10cm) du bord du terrain adverse. Si

~ le Champ de Bataille ne présente aucune zone

.. correspondant a ces criteres, la carte de terrain
' ne peut pas étre activée.

- Les cartes de terrain comme la Forét ou la
Falaise sont utilisables par n’importe quelle
faction. Les joueurs peuvent les jouer autant
de fois qu’ils le veulent pendant la partie, mais

~seulement une fois par tour.

Les types de terrains uniques spécifiques
aux factions possédants leurs propres noms
(telles les Catacombes Menagantes, I’Autel de
la Guérison et ainsi de suite) ne peuvent étre
joués qu'une seule fois par partie. Si un ter-
rain spécifique a une faction a été placé sur le
Champs de Bataille par un joueur, il ne pourra
plus étre joué.

Certaines cartes permettent la destruction
de terrains sur le Champ de Bataille. S’il s’agit
d’un terrain commun et non unique, il pourra
étre joué a nouveau.




i.m

ta‘ nes cartes pe;:mettent la destruc??on de
"berram sur le Champ de Bataille. S’il s’agit d’'un
’xfteﬁrqmocommun et non unique, il pourra étre joué

;'" ~_anouvéau. }.
i _‘___Le.”_s effets d’un terrain sont actifs aussi longtemps 1‘3 -l'_\- 2

~ que le terrain reste sur le Champ de Bataille. Les .\,’e{l

%“-‘

,F; terminer son mouvement sur un terrain possedant
'r{ ‘cette compétence.

~ Difficile — Si une créature sans le Vol touche la
“tuile de ce terrain avec sa base pendant un deplace-
. ) .ment, sa distance de mouvement est réduite a S. Les
| é‘: " créatures possédant une distance de mouvement S
N ",, “ne sont pas ralenties par un terrain difficile. Si un

' personnage s ‘était déja déplacé sur une distance
 supérieure a la distance S avant de toucher la tuile
L - o o s /& 1) £ A by . 7 &)
Pl de terraln, il doit immédiatement s’arréter a son contact. Si une créature commence son tour au contact d’'un
3 - éam difficile, sa valeur de mouvement pendant ce tour sera de S, et elle ne pourra pas utiliser la régle Course.
i’. ' loque la Ligne de Vue — Les joueurs ne peuvent établir de ligne de vue a travers cette tuile de terrain.

' Protection contre les tirs — Si une figurine en contact avec la tuile d’un terrain de ce type devient la cible
2 une attaque a distance, ou si la ligne de vue de I'attaquant passe a travers la tuile de terrain, le défenseur peut
s relancer n'importe quel jet de dé raté lors de sa défense contre les attaques de Tir ou de Lancer. Si I'attaque est
un Tir Magique, la créature se défendant la traitera a la place comme si elle était un Tir simple utilisant les regles
standards des attaques a distance. common Shot according to standard rules of ranged attacks.

¥ . i e gl 20 0 T

E | LES RUINES |

Si un personnage est en contact avec un élément
de terrain de type Ruine, il peut le fouiller pour
avoir une chance de trouver un trésor caché. Les

résultats de la fouille sont déterminés par un lancer
de dé et n'affectent que le personnage ayant mené les
recherches, a moins que le contraire ne soit spécifié.
Les
[ S B g personnages ne peuvent,pas fouiller une ruine .s’ils

y ”“,“’“ff,’;gfzmm" - sont en contact avec une créature ennemie. Une fois la
fouille menée a bien, le tour du personnage se termine
immédiatement. Les héros ne peuvent pas fouiller les
ruines. Une ruine ne peut étre fouillée qu’une seule
fois durant la partie, peu importe le résultat.

Les personnages peuvent utiliser un passage secret et se déplacer entre deux ruines ayant déja été
fouillées, peu importe la distance entre les ruines. Pour ce faire le joueur actif doit lancer un dé pendant
que la figurine est au contact de la ruine fouillée. Si le résultat est une Mire, aucun passage secret n'a
été trouvé — le personnage reste a sa place et son tour est terminé. Si le résultat est une Hache ou un
Bouclier/Hache, la chance est avec vous et votre personnage trouve un passage secret — la figurine
peut étre déplacée en contact avec n'importe quelle autre ruine fouillée sur le Champ de Bataille, mais
pas en contact avec une créature ennemie. Le tour du personnage s’achéve aprés cela. Notez qu'un
personnage avec la compétence « Peut relancer le dé pendant la fouille de ruines >» peut aussi relancer
le dé en cherchant un passage secret.

Les personnages camouflés peuvent fouillersles ruines et chercher des passages secrets sans perdre
leurs marqueurs de furtivité.

[EGENDS Ok SIGNUM 22




PR <@ ACTIVATION ES

(CREATURES

- g &2 ; H L4 b 74 [2 3 . r 4

Vi Le.début du tour d’une créature est appelé activation de la créature. Chaque créature dans
5. = Pp q

~+ Legends of Signum peut effectuer les actions suivantes pendant leur activation :

5__;’3 _» Sedéplacer sur tout ou partie de la distance de mouvement indiquée sur sa carte, ou utiliser

k- _"&";, ":;. la régle Course ;

~ "% Sedéplacer sur tout ou partie de sa distance de mouvement et entrer en combat en mélée ;

. © o Entrer en combat en mélée si elle est déja en contact avec une figurine adverse ;
3 ,?f* o Effectuer un Tir ou n'importe quelle attaque a distance, sila créature a la capacité d’attaquer
—¥ta a distance ;

. % '« Utiliser n'importe quelle compétence indiquée sur sa carte.
_ Les joueurs doivent activer toutes leurs créatures sur le Champ de Bataille durant leurs tours
~ _respectifs. Un joueur peut passer le tour d’une créature, mais celle-ci est tout de méme activée.

| MOUVEMENT |

< - _"I’ 4 4 o r A

* = Ladistance de mouvement est indiquée sur la carte de personnage et correspond a une
ttre sur un fond bleu. Pour faciliter 'utilisation, toutes les distances de mouvement
ans le jeu sont divisées en 4 distances principales :

petit S (8 cm) ;

A moyen M (10 cm) ;
3 long L (15 cm) ;

trés long XL (25 cm).

) AR
o T
o} %o,

Les joueurs peuvent déplacer les figurines de leurs créatures a travers le Champ de
Bataille jusqu’a la distance indiquée sur leurs cartes respectives, ou moins. Chaque figu-
rine a sa propre base d'un diameétre défini de 32mm, SOmm ou 60mm en fonction de sa
taille. Aucune figurine ne peut tirer un avantage de mouvement grice a la taille de sa base.

Si a n'importe quel moment de son déplacement votre figurine touche la base d’une
figurine adverse, elle s’arréte immédiatement, méme si elle n'a pas terminé son mou-
vement. Votre figurine est considérée comme étant entrée en contact. Si une figurine
termine son mouvement au contact de deux figurines adverses ou plus, le joueur actif
choisit avec laquelle il souhaite entrer en combat en mélée.

Si une créature s’est déplacée pendant son tour, elle ne pourra utiliser aucune attaque
pendant ce tour sauf en combat en mélée.

Siune créature commence ou termine son mouvement sur un terrain difficile ou qu’elle
le traverse pendant son activation, sa distance de mouvement est réduite a S.

Les figurines ne peuvent pas traverser les autres miniatures, ni les terrains infran-

chissables, et ne doivent pas y terminer leur mouvement. Elles doivent contourner ces
obstacles, et la distance nécessaire pour y parvenir doit étre prise en compte.
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3 . o ACTIVATION DES
| A

s -4;.
-

REGLf DELA. &
COURSE

Avant qu’une créature ne se déplace, son pro-
"‘prre.f e peut déclarer qu’elle utilisera la Course |
\dant ce tour. Dans ce cas sa distance de mou-
nent est augmentée jusqu’a la valeur suivante, §
equi' signifie qu’elle passede SaM,de MaL,ou ¢
de L a XL. Les figurines dotees d une d1stance de

o N

Ius que les figurines en contact avec une ou plu-
sieurs figurines adverses. Si‘une créature utilise
_ la Course, son tour est terminé immédiatement o3
ol apres la fin de son mouvement. Aucune action ne F ' -Movement
F, b‘" .peut étre effectuée aprés une Course, pas méme : : :
- un combat en mélée.
~ Sipendant sa Course votre figurine entre en contact avec une figurine de votre adversaire, elle s’ar-
rete immédiatement et recoit un Coup de Poignard de la part de la figurine adverse qui est désormais
sontact avec elle.

REGLE DU COUP DE POIGNARD

i Un Coup de Poignard est principalement déclaré dans deux cas :
. e quand une figurine se déplace hors du contact de son adversaire ;
ﬁw o quand une figurine entre en contact avec un adversaire en utilisant la régle Course.
- Lorsque c’est le cas, chaque figurine adverse qui était ou qui entre en contact avec votre créature
s d01t lancer un dé. Le Coup de Poignard n’est pas une attaque, mais il est considéré réussi avecle resultat
“ % ou . Sila figurine a des blessures, elle ne peut causer de dommages qu’en obtenant un (# sur
son jet. Les créatures possédant la compétence Vigoureux sont les seules exceptions. Une ﬁgurlne ne
peut pas se défendre contre un Coup de Poignard, chaque lancer réussi touche automatiquement. Un
personnage avec un marqueur de furtivité peut déclarer un Coup de Poignard, mais il perd alors son
' marqueur.

Dansla plupart des cas la régle du Coup de Poignard sera appliquée quand votre figurine cherchera a
se dégager du contact d'une figurine adverse. Méme si une figurine se déplace tout en restant en contact
avec la figurine de l'adversaire (par exemple pour se poster derriére elle et continuer le combat), la
reégle du Coup de Poignard s’appliquera.

Méme les créatures dotées d’une force de 0, incapables de se battre en combat en mélée dans des
circonstances normales peuvent infliger des Coups de Poignard aux créatures ennemies.

| COMBAT EN MELEE

Si votre figurine entre en contact avec une figurine adverse pendant un mouvement, ou qu’elle com-
mence son tour au contact que de I'une d’elle, elle peut entrer en combat en mélée. Une créature ne
peut déclarer de combat en mélée qu’une seule fois par activation, 3 moins que sa carte ne précise le
contraire.

La figurine du joueur actif est considérée comme étant I'attaquant, par conséquent la figurine du
second joueur est le défenseur. Si la figurine du joueur actif est en contact avec plusieurs figurines de
l'opposant, le joueur ne peut en choisir qu’une seule pour se battre en mélée ce tour-ci. Un personnage
seul ne peut attaquer plusieurs ennemies e éme temps. Cependant, plusieurs figurines peu-
vent attaquer la méme cible durant un tour, a condition qu’elles puissent entrer en contact
avec elle.

[EGENDS COEe SIGNUM
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’ Le‘di';fe.nseur doit-étre le premier.a assigner les dés de force a I'attaque et/ou la défense et
. le déclare. Apres quoi, l'attaquant déclare lui aussi la fagon dont il assigne ses dés de force. Les
= joueuts peuvent choisir de dédier tous leurs dés a

. lattaque ou ala défense s’ils le veulent. Si une créature a une valeur de force de 0, elle ne peut
- ‘niattaquer ni se défendre en combat en mélée.

% Siune figurine est attaquée par plusieurs adversaires elle n’a le droit de riposter qu'une seule
® 3 fq;s, et doit ensuite assigner tous ses dés de force a la défense. On considére qu'un seul combat
. ‘est suffisant pour fatiguer la créature et I'obliger a se concentrer sur sa défense contre le ou les

Sy

% adversaires suivants.

:y'«f-‘j - Une figurine peut rester en contact avec une figurine adverse sans pour autant déclarer de

. " combat en mélée. Elle peut simplement rester sur place, rendant un tir ou un déplacement

? ~“difficile pour 'ennemi.

"~ En combat en mélée, le paramétre de force d’une figurine indique le nombre de dés dont

E? ~ elle disposera lors de la mélée. Ces dés peuvent étre utilisées a la fois pour l'attaque et pour la
défense. Chaque dé d’attaque produit 1 point de dommage s’il touche. Un dé de défense permet

a votre figurine de bloquer 1 dommage.

FPar exemple
22 Ine ﬁgurine a une valeur de force de %
ce qui signiﬁe qu’e“e a?dés disponibles
our le combat en mélée. Le joueur Peut
attribuer ses ) dés 3 !’attaclue, Ot 15
l’attaque etlala déﬁense, s e

ALTAQUIE

Apres que les deux joueurs aient assignés
leurs dés a l'attaque ou a la défense, ils lancent
tous leurs dés d’attaque en méme temps. Si la
figurine n'a pas de marqueur de blessure, elle

: touchera sa cible sur tous les résultats 7 et £2.

Le joueur actif a toujours un avantage Si une créature est blessée, elle ne peut cause

lorsqu’il assigne ses dés car il connait déja ER dommages que si le résultat est 55 g

le choix de son adversaire. Par exemple : : :
4 g Lang@ créatures avec la competence Vigoureux sont

si I'adversaire utilise tous ses dés pour la £ ) .

défense, il n’y a aucune raison de gacher une exception a cette régle et %ausent toujours
) 7

les dés de la créature attaquante en les at- des dommages sur un résultat /& et 23 qu’elles

R L N T [ IR T T R C Lt 1151 LIS aient des marqueurs blessure ounon.
Si le résultat d'un dé d’attaque est une /X ou,

¥ tous les dés pour l'attaque.
#y ¥ " o e dans le cas d’une créature blessée, un /X ou une
' %, cela signifie que I'attaque est infructueuse et
aucun dommage n’est causé.

¥

DEFENSE

. Apreés que les deux joueurs aient lancés
. leurs dés d’attaque, ils lancent ceux de
| défense.

. Pour bloquer une attaque réussie de la
part de l'adversaire en combat en mélée, la
créature doit obtenir un . Ce résultat ne
change pas méme si la créature qui se défend
est blessée.

Chaque résultat (#> réduit le nombre de
blessures réussies par l'adversaire de 1.
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o st toutes les-attaques ennemies sont ratées et que la créature a toujours des dés de défense

© . 2 utiliser, les lancer n'est pas nécessaire, mais les dés sont toujours utilisés et ne peuvent
.. pas étre recyclés en dés d’attaque. Lorsque vous vous cachez derriére votre bouclier; vous
= perdez I'opportunité de délivrer un coup fatal a votre adversaire. C’est 1a le prix de I'excés de

~ piéeantion. S , .

® Jaah ,&}a La Frappe Magique est une attaque de mélée spéciale. Ce genre d’attaque est impossible

" " a bloquer, donc aucun dé de défense n'est lancé et toutes les attaques réussies touchent

. automatiquement.

BLESSURES

Les dommages sont le nombre de bles-
__sures qu'une créature devrait recevoir
apres une attaque ou a cause des effets
d’une carte. Les dommages infligés a une

E:xcmple de Dommages :

| % , ) ’ . . 7
: Sivous jouez une carte de sort avec l'ef- créature sont indiqués par des marqueurs
fet « ! dommagcs » SUr un personnage spéciaux sur la carte. Si elle avait des
.avec 3 (@) et 2 (‘7), ce personnage marqueurs d’armure, ils seront enlevés
Perc]s d’abord deux marqueurs d’armure avant que des dommages puissent étre
. . s appliqués (un marqueur d’armure pour
et ensuite recoit un marqueur de bless- ; .
un point de dommage). Quand il ne reste
ure.

plus aucun marqueur d’amure, la créature
recoit des marqueurs de blessure.

Si le nombre de marqueurs blessure devient égal a sa santé, la créature est éliminée. Sa fig-
urine est enlevée du Champ de Bataille, sa carte est envoyée au Cimetiere et la créature perd
tous ses marqueurs de blessure et les effets =
et compétences qu’elle avait acquis. Etant Exempl by e

donné que tous les dés d'attaque sontlancés | <\ 1 \s ouer une carte de sort avec Pef-
n Teme temps, lgs de‘;X corAl;l,aattaCn”Es peu- § fet <3 glessures » contre un personnage
vent mourir pendant la melee. Cetaient avec ? <@> _— (‘7), i recoit % marqueurs

'de Va’leureux combattants, qui firent face de blessure et meurt immédiatement.
jusqu’au bout...

€3 Une créature peut aussi recevoir des dom- Py \
 _ mages a cause de l'utilisation d’'une compétence ‘@ \ )

il 7 . y l | L
de créature, d’un sort ou d’une tactique. 4 | |

Bien que les regles dictent que les jets de
dés doivent avoir lieu en méme temps pour
I'attaque comme pour la défense, ce n'est
pas important pour la mécanique du jeu.
Si vous n’avez que peu de dés ou que vous
trouvez plus simple de lancer les dés
chacun son tour, vous pouvez le faire,
et dans 'ordre que vous voulez. Mais ce
ne sera fait qu’aprés que les joueurs aient
assignés leurs dés de défense et d’attaque.
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ble de combaten mélée -
e : g ;
€joueur actif déplace la ﬁﬁurmc de son personnage, Greer l’Obstmé) au contact de Cor-
iala Croisée, une ﬁgurine e son adversaire. Greer a les parametres suivants : force M et

'o’rclelia a 24 et 2€8. Greer déclare une attaque sur Cordelia. LE SECOND JOUEUR

ET LAFTAQUE. La valeur de force de Cordelia étant de 2, le seconc[joueur peut utiliser 2
'd‘és., A cause de la comPétencc Téméraire de Cordelia, lcjoueur n’a d’autre choix que deles
’til__iser tous les deux pour l’attaque.

ale joueur actif a trois crés, et décide d'utiliser 2 dés pour l’attaque et 1 pour la défense.
“Les deux joueurs lancent leurs dés cl’attaclue en méme teml:)s. Pour réussir une attaque, ils
’,,;:loiven’c tous deux obtenir un résultat #Hache ou Bouclier/Hache. Lesjoueurs utilisent
?f‘ “un D6 commun pour cela, et le joueur actif obtient 5 et 3, ce qui corresPon& resPcctivcment a
Sy @e‘c . e second obtient I et 6, c]ui corrcsPondent 2 Mire et 8. Cela signiﬁe que les deux
attaques de Greer sont réussies, tandis que Cordeliaa une attaque réussie et une ratée. Far
onscquent, Greer devrait recevoir 1 blessure et Cordelia en recevrait 2.
¥ Les combattants doivent maintenant lancer leurs dés de défense. Le joueur actif a un
¢ de défense de cote, § : L .
- o le second men a pas. Le
% Premierjoueur obtient un
T “_i;lﬁ, clui correspond a une
e défense réussie. Greer est
© donc sorti sain et sauf de
- lamélée tandis que Cord-
L cliaasubi cleuxcf’)lessures.
' . Etant donné qu’c”c n’avait
£ 5. que 2 points de vie, elle
 cst éliminée et sa ﬁgurinc
st retirée du Chaml:) de
Bataille. La carte de Greer
" PObstiné reste inchangée.

[

- | ATTAQUE A DISTANCE |
~ Pour réaliser une attaque a distance, la figurine doit posséder I'une des capacités suivantes :
. Tir X, Lancer X ou Tir Magique X (X représentant le nombre de dés disponible pour l'attaque

~ A distance). La figurine ne doit pas bouger avant une attaque a distance, sauf si elle a une com-
' pétence quile permet, comme Tireur Rapide.
~ Les attaques a distance ne peuvent pas étre exécutées apres avoir utilisé la Course.

La portée maximale de ce type d’attaque dans Legends of Signum est XL (25 cm).
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e % 'sﬂé}i ':Aygrft‘z’eﬂféctyer une attaque a' distance, le joueur doit étre capable d’établir une ligne de
N ;}vue (I?V) entre le tireur et sa cible. Une LdV est une ligne droite qui part de la base de votre
-,g.f%’-f,-._'c':i’ég«t ate jusqu’a la base de la cible et qui n'est bloquée par rien. Que vous ne puissiez voir qu’une
" . petite partie de la base ou une moitié¢ n'est pas important, si vous pouvez établir une LdV vers
' _':én’-imgprte_quel point de la base, vous pouvez effectuer une attaque a distance. Si aucune LdV
. .n'est tracable, I'attaque ne peut pas étre ex-
tée, méme si la cible est a portée de tir. Keep in mind that miniatures in the

£

=

B ¢ i ¥.: Legends of Signum have a 360 degrees field
BN -y A ! of sight and their facing does not matter
%t ~ UnelLdV peut étre bloquée par : , whengdrawing LosS. 8
"~ o vos figurines (sauf les créatures

 cachées) ;
o les figurines adverses (sauf les créa-
tures cachées) ; :

o les tuiles de terrain avec l'effet «Blo-
que les lignes de vues>. '

- LesLdV versles créatures avec le Vol sont
traitées de la méme fagon que les autres. Les
réatures Volantes ne restent pas en I’air in-
définiment mais s’envolent pour se déplacer,

figurines et les terrains les masquent selon |
. les regles générales.
P;:" . Le tireur ne pourra pas déclarer d’attaque
"4 distance s’il est en contact avec une figu-
rine adverse.
b Vous pouvez choisir pour cible une figurine ennemie méme si elle est en contact avec I'une
i des votres.
! Apres avoir activé votre figurine vous devez faire ce qui suit pour exécuter une attaque a
distance :
e Mesurer la distance jusqu’a la cible ;
o Etablirune LdV;
e Lancer X dés, ou X est la valeur de 'attaque a distance du tireur, en tenant compte de tous
les modificateurs. N
- Les Tirs et les Tirs Magiques sont considérés réussis si le résultat du dé est une /. La cible
recoit 1 point de dommage pour chaque /X s’il s’agit d’un Tir ou 1 blessure pour un Tir Magique.
= Un Lancer est considéré réussi en obtenant les résultats et B Chaque dé réussi délivre 1
; point de dommage.

Le joueur dontla figurine estla cible d’un Tir ou d’un Lancer peut tenter de se défendre. Pour
ce faire, il lance autant de dés qu’il y a de touches réussies. Le paramétre de force de la cible n'est
pas pris en compte dans ce cas. Chaque résultat (# réduit le nombre de touches réussies de 1.

Les Tirs Magiques suivent les mémes regles que les Tirs, mais la cible ne peut pas se défendre.
Aucun dé de défense n'est donc lancé.

Certains effets de terrain peuvent affecter les attaques a distance, comme par exemple
«Défense contre les attaques a distance» ou «Bloque les lignes de vue».
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o

p, I

ga Al Un exemple cl’attaque a distance :
x{:’r " |e joueur actif contréle Garrus I Arbalétrier

= lavecla compétcnce Jr 5% Le second joueur
= Tbossede Severus, Le Légjonnaire Honoré avec
o Tl M et 2@ n’g a aucune autre ﬁgurine et au-

e
-

_};i“_fﬁ'*cune tuile de terrain entre Garrus et Severus,
¢ i une Ldv Peut donc étre établie. La distance
0 qui les sépare est de moins de 25 cm (XL). Lej
. joueur actif déclare un tir sur Severus et jette
= R ; Y 4, X(
2 5D6. Les résultats sont X 7, X (1, 5, 2 sur
. les D6). Cela signiﬁe que 2 tirs de Garrus 'Ar2

: ﬁ- ‘S balétrier ont touchés leurs cibles. Cependafpt, :
: ‘,"_-,_ & malgré le fait que Severus nait qu’une Fo_rce
E ¢ de f le second joueur Peut lancer 2 dés pour

) B tenter déviter les tirs. Le joueur obtient praiEs),
BY . ; qui corresPonclent awet®. Cela signiﬁe au’il
L aréussi a éviter un tir : Severus, le Légjonnaire]
E Honoré recoit | Point de clommage ala Place de &
© 2, et un marqueur de blessure est Placé sur sajlu

c B . ¥
P, - : e

" | COMPETENCES SPECIALES |
% .k_j w

Les cartes contiennent des informations sur

Far exemple
les effets qu’elles possédent. Si un effet indiqué

La comPé’cence Soigneur, qui permet

sur la carte contredit les regles générales du jeu,
le texte de la carte prévaut.

Si une créature ne posséde que 'une des
compétences basiques, la carte n'indiquera que
le nom de cette compétence. Sila compétence
est unique, sa description compléte sera
indiquée sur la carte.

Si une compétence requiert le choix
d’une cible pour ses effets (par exemple, la
compétence de Ruphus qui énonce « Votre

de soigner les autres créatures, nécessite
une activation. Toute créature possédant
cette comPétence Peut choisir de l'utiliser

Eendant son Prollare tour et ne Pourra Plus '

ouger aPrés cela, ou Peut agir selon les
r‘egles générales si elle décide de ne pas
Putiliser.

gagne +1 " ou +2 > ), ce choix revient au joueur qui contréle la carte ou la créature.

Par exemple
} 5 comPé’cence Cible Difficile force votre

adversaire a rclancer tous ses jets d’attaclue
| 3 distance réussis quand il CTLIC une crea-
ture qui en est dotée. | ’effet est actif tout
le temps et ne nécessite pas de condition
d'utilisation.

Certaines compétences peuvent nécessiter
I'activation de la créature. Elles seront indiquées
, et cela signifie que la créature doit utiliser
son tour entier. Si elle s’est déja déplacée ou
qu’elle est en contact avec une créature adverse,
elle ne pourra pas utiliser de compétence
spéciale nécessitant une activation.

Sila description de la compétence n’indique
pas qu’elle requiert une activation, alors la
compétence est active tout le temps.
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(8.5 ~ Ddaitres compétences peuvent nécessiter C?]r e 1l ; s Atk
;%v“qu”dn‘ér condition spéciale soit respectée pour asse autorise une creature a attaquer

* . quelles prennent effet. Ces conditions peuvent | UNS seconde ﬁgurme Pendant le méme tour,

ey

Par exemPle ,

Un joueur invoque Ruphus, I’Ecuger)
sur le’Champ de C}ﬁatai”e, et utilise son
Premier Mot, donnant & Herrick +2 0. Bien

g

- »,;’,?‘étr_e ,l’application de dommages) 1’élimination mais C”C ClOlt au Préalable avolir éllmlné la
?‘-’T&;__&@n"Pefsonnage adverse, etc. cnblle orngmale avec laque”e e”e estentréeen
gt ¥ . ~ méiée.
_~+Les compétences avec le méme nom ne e
. gladditionnent pas, un principe de prévalence *
i’ est utilisé a la place : le parameétre le plus élevé
-+ remplace le moins élevé. Cependant, si la
&~ wcompétence dispose d'un « + >, elle s’ajoute a
= lacompétence semblable dontla cible dispose,
. siclestapplicable. U est une exception, méme que Herrick nait pas cette compétence
** __siun personnage n'en a pas initialement, apres | .. l , Jia =0 ]
| R : ; . initialement, 1l recevra tout de méme deux
avoir été la cible d’'un effet +2 V il gagnera J
deux marqueurs d’armure. Margeichox @ iots:

o LS T

P exemple Les effets d'une carte sont notés dans la

';y e gurine a jew ompétence Matre ol zone de texte située sous l'illustration et le
s Ay l’attac]ue taui lui Perme’c O iaE - flom. Durant la partie, les creatureslpourront
e AR j sl ey a la fois gagner de nouvelles compétences et
“# " | de de rate durant une mélee. Un sort lancé d 1 sell .
" lafigurine luiconfere Mattre delattaque PR e eIt e s SAART
¥a 2 g | 3. [ 9 Parfois les compétences ont des effets
5! Z. Apres que le sort ait été lancé, le joueur négatifs qui empéchent un personnage d’uti-
FOPFIétaIFC de la ﬁgurme ne Peut rélancer liser les régles générales.
que 2 dés ratés cl’attaque en mélée.
. Les compétences telles que Premier Mot o ’
" etDerniére Parole Qne prennent effets qu'une

+ fois par partie. Premier Mot o/ est activé quand
1+ lejoueurjoue la carte depuis sa Main. Derniére
. Parole () s’active quand la carte est envoyée au
Cimetiére.

/ _ Parcxeml:)le
-u*' 3 h
Lent empéche tout Persormage avec

;' cette compétence d'utiliser la Course. 4

Par défaut les compétences des cartes qui
appliquent un effet sont actives jusqu’ala fin
de la partie. Sil’effet est limité dans le temps,
cela sera indiqué aprés sa description.
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FURTIVITE

3 = Un personnage disposant de la compétence Camouflé ©J ne pourra pas étre la cible d’at-
;"_?f;%‘.‘?% taques ou d’autres actions de la part des créatures adverses, s’il possede un marqueur de furtivi-
'f-:«ms é. Quand un personnage avec cette compétence est invoqué sur le Champ de Bataille, le joueur

L D v 8 3 Ay, o - 7 7
;‘-.'f-:-:,,_;’ ’-Eiolt lui donner un marqueur de furt1v1te,. qui sera retiré }orsque le personnage sera découvert.
.+ Unpersonnage avec un marqueur furtivité est considéré camouflé.
%’&_ Un personnage camouflé perds sont marqueur de furtivité lorsqu’il annonce une attaque,
&% qu’il est activé pour utiliser une compétence, qu’il utilise le Coup de Poignard ou qu’une figu-
. _rine adverse le détecte, Pour ce faire, la figurine ennemie doit entrer en contact avec le person-
nage camouflé sans utiliser la Course, puis lancer un dé pour sa détection. Si le résultat 22 est

34 . obtenu, le personnage camouflé est détecté et perd son marqueur de furtivité. Une figurine qui
. aréussi une détection peut immédiatement attaquer le personnage détecté. Si le personnage
= détecté n'est pas découvert, la figurine ennemie doit immédiatement mettre fin a son tour.

i r )

g Les créatures avec Tir Magique peuvent aussi détecter les personnages camouflés se trouvant

a moins de la distance XL d’eux. Pour ce faire, elles doivent établir une LdV vers le personnage

., .camouflé et lancer un dé. Si le résultat est , la créature peut immédiatement déclarer un Tir
St A . % 15 .
" Magique, avec 'ennemi découvert comme cible.

Les personnages camouflés :

- ne bloquent pas les LdV pour les attaques a distance ;

- ne peuvent pas étre la cible d’'un Coup de Poignard tant qu’ils ont un marqueur furtivité,
mais peuvent en déclarer un, perdant le marqueur par la méme occasion ;

- peuvent utiliser la Course ;

- peuvent fouiller les ruines sans perdre leur marqueur de furtivité, et peuvent fouiller méme
~en étant au contact d’une figurine adverse.

Les figurines ennemies qui sont en contact
avec un personnage camouflé peuvent dé-
clarer des attaques a distance et activer leurs
compétences, et ne sont pas sujettes au Coup
de Poignard si elles s’en éloignent.

La régle du Retour dans I’Ombre

Les personnages dotés de la compétence
“ Furtivité peuvent disparaitre et recevoir un
~ marqueur de furtivité méme aprés avoir été
découvert. Pour cela, ils doivent étre activés
sans étre au contact avec une créature enne-
mie, et ne doivent pas avoir été la cible d’une
attaque a distance durant le précédant tour ad-
verse. Un personnage ne peut avoir plus d’'un
marqueur de furtivité a la fois.
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FIN [DE [A PARTIE ET

F-SPCONDITIONS [)E VICTOIRE

e 2
~ Un

- v

epartie nest pas finie lorsque I'un des joueurs n’a plus de cartes dans son Deck de Bataille, mais
a chaque fois que ce joueur doit piocher une carte, son adversaire regoit des points de Prospérité.
."“*L’éﬁwﬁrsairg recoit un point la premiére fois, puis deux points, puis quatre, huit, etc. Le nombre de

% points de Prospérité sera doublé a chaque fois, jusqu’a ce qu’il atteigne le montant nécessaire pour

( f‘a’ K. by .
- lawictoire.

. joueurs refusent de s’accorder sur un match nul.

| CONDITIONSDE VICTOIRE _ |

_+ Lavictoire dans Legends of Signum peut étre atteinte des deux fagons suivantes.

L3

La premiére maniére consiste a éliminer le héros adverse. Le joueur dont le héros survit
- devient le vainqueur.

-

b

i !

; "‘:""jSi I’élimination du héros active une carte tactique ou un effet qui peut influencer le résultat

‘W de la partie, tous ces effets seront pris en compte avant la fin de la partie. Par exemple, ces

©. effets peuvent augmenter le niveau de Prospérité d’un joueur ou d’une maniére ou d’une autre
éliminer aussi le héros adverse.

_ La seconde maniére de gagner la partie se fait a travers la Prospérité. Un joueur peut gagner
- la partie en accumulant 51 points de Prospérité.

Il peut y avoir une limite de temps basée sur un accord mutuel ou des régles de tournois. Si a
la fin du temps imparti les deux héros sont encore sur le Champ de Bataille, c’est le joueur dont
le héros a le moins de marqueurs de blessure qui gagne.

Si le nombre de marqueur de
blessure est le méme sur les deux
héros, ou qu’ils s’entretuent en
se battant dans une mélée, les
joueurs comparent leurs points
de Prospérité et le coat des
batiments construits dans leurs
Villes. Si ces nombre sont aussi
similaires, alors le joueur le plus
sanguinaire, c’est-a-dire celui qui
a éliminé le plus grand nombre
de personnages averses pendant
la partie, gagne.

RIS Cette régle permet de terminer la partie méme I’élimination des héros est impossible et que les



VARIANTES DE JEU

ADDITIONNELLES

" Nous recommandons aux joueurs de n’utiliser celles-ci qu’aprés avoir entiérement maitrisé
ds,s riegles ba31ques de Legends of Slgnum

‘*Dans cette variante, avant que le jeu ne commence, les joueurs assemblent un autre paquet,
le Deck de Construction, qui est constitué de cartes de batiments placées dans I'ordre de votre
* ' choix, mais qui ne doit pas €xcéder 12 cartes. Ce Deck devient une zone secréte comme le Deck
“’J _de Bataille. Vous ne pouvez pas changer l'ordre des cartes du Deck de Construction pendant la
partle

"‘. Pendant la phase de construction vous devez piocher une carte du Deck de Construction.
 Vous ne pourrez pas en piocher d’autres tant que le bitiment obtenu n’aura pas été construit.

-~

jeu en méme temps. La partie se termine lorsqu’il ne reste plus qu’un seul héros sur le Champ
- de Bataille ou que I'un des joueurs atteint 51

~ points de Prospérité. Exam[:)le of Plager Placement

% _.f"'n in varlant The Battle OF Three
L Le premier joueur choisit I'un des angles de % : :

la zone de jeu et mesure, depuis cet angle, une
distance égale a XI.le long du bord du Champs
de Bataille et dans le sens des aiguilles d'une
_montre pour revendiquer ce coté. Le joueur
. sur sa gauche choisit a son tour un angle, et
~ ainsi de suite. L'ordre des tours se fait dans le
sens des aiguilles d’'une montre. '

Toutes les compétences des cartes dont l'ef-
 _ fetse poursuitjusqu’ala fin du tour adverse, ou !

~ qui prennent effet a la fin du tour adverse se-
. ront actives jusqu’a la fin du tour du troisiéme
 joueur ou prendront effet 4 la fin de celui-ci. ||
Cela signifie que les deux adversaires doivent
terminer leurs tours.

|£oN 204e[dFolopISIpIoLT

Si une compétence permet a un joueur
d’affecter les créatures ou les cartes de ses
adversaires, alors le joueur choisit I'adversaire
qui sera ciblé.

EGENDS@ SIGNUM




VARIANTES DE JEU
ADDITIONNELLES

Cette variante permet a quatre joueurs de s affron-
ter sur le jeu dans un scenario «chacun pour soi.

, La partie continue jusqua ce qu’il ne reste plus

qu’un seul héro sur le Champ de Bataille et que les

 trois autres sont tombés, ou jusqu’a ce que 'un des
joueurs atteigne 51 points de Prospérité.

Comme avant, le droit au premier tour est décidé
- par un lancer de dé. Le joueur a la droite du gag-
nant prend le tour suivant, et ainsi de suite dans le
sens des aiguilles d’'une montre.

Le premier joueur choisit 'un des angles de la
'~ zone de jeu et mesure, depuis cet angle, une dis-
tance égale a XL le long du bord du Champs de
Bataille et dans le sens des aiguilles d’'une montre
pour revendiquer ce coté. Le joueur sur sa gauche
choisit a son tour un angle, et ainsi de suite. L'or-
dre des tours se fait dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Toutes les compétences des cartes dont leffet se
poursuit jusqu’a la fin du tour adverse, ou qui pren-
nent effet a la fin du tour adverse seront actives
jusqua la fin du tour du troisiéme joueur ou pren-
dront effet a la fin de celui-ci. Cela signifie que les
e trois adversaires doivent terminer leurs tours.
B = . ¥E Si une compétence permet a un joueur d’affecter
- les créatures ou les cartes de ses adversaires, alors
le joueur choisit 'adversaire qui sera ciblé, en
prenant en compte toutes les conditions et les re-
gles qui régissent la compétence.

| EPAULE CONTRE EPAULE |

Cette variante vous permet d’avoir un allié. Quatre joueurs prennent part a la partie, en suiv-
~ ant le principe du « deux contre deux ».

Example of Plager Placement
. in variant Free 1Cor a”

IS PRI

13iefd;yolop

: Les joueurs s’accordent sur la composition des équipes avant la partle, la composition ne
: pouvant plus étre modifiée en cours de jeu. Pour gagner, I'une des équipes doit éliminer les
- deux héros de lequlpe adverse. Sil’ un des heros tombe, son allié peut contlnuer la partle et

- son équipe gagne instantanément.

Chaque joueur choisit 'un des angles du Champs de Bataille et mesure une distance égale a
XL vers le coin de son allié. Le joueur qui joue le premier est aussi le premier a choisir son coté,
de maniére a ce que ses adversaires soient en face de lui et que son allié se trouve a sa gauche
ou a sa droite.

~ L'ordre des tours est déterminé suivant le sens des aiguilles d’'une montre. Les deuxjoueurs de
- la premiére équipe doivent jouer en premier,spuis c’est au tour des joueurs de I’équipe adverse.

JEGENDS OE: SIGNUM
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LR A P _DRACONIQUES

W 'J" = _ e =3
_ gurines” alliées ne peuvent étre at-
- taquées, de la méme maniére que vous ne
]._'pczl'lve”z attaquer vos propres créatures, et les
arf'? ou les compétences qui affectent les «
tures ennemies » n’affectent niles figurines

les cartes de votre allié.

Example of plager placement in
variant Shoulder to Shoulder

WU

~ Toutes les compétences des cartes dont I'ef- =
" fet se poursuit jusqu la fin du tour adverse, !
¥l Pfqu; prennent effet a la fin du tour adverse |48
~ “seront actives jusqu’a la fin du tour du dernier | %
. joueur ou prendront effet a la fin de celui-ci.
- Cela signifie que les deux adversaires doivent
,pf“ terminer leurs tours.

i;!’ . Si une compétence permet a un joueur
=y

’.Q

affecter les créatures ou les cartes de ses ad- §

saires, alors le joueur choisit I'adversaire qui |
a ciblé.

Fi

ES REGLES RACONIQUES
’ DE EGENI[))S OF SIGNUM %

1. Si un effet indiqué sur une carte contredit les rc‘:gles de
base,flf(; texte de'la carte Prévaut.

2 S,i&um‘é“"'créaturc/ carte recoit un second effet avec le méme
D ’:u__, ¢ P - g
@I@ﬂm,}eur valeur n’est pas additionnée. L effet dont la val-
elr/est la Plus élevée des deux sera appliqué.

X |

5 5”_1, une attaque, n’impor‘ce quel effet ou la force d’une
créature devient inférieure a O apres I’aPPIication de tous
I 4 N 1. 2 T 7 N .
LC%S modiﬁca’ceurs, elle est considérée comme egale a 0.5
une action Procluit un effet avec une valeur finale de O, on
o considere que Peffet est supprimé, mais 'action est tout
" de méme déclarée. Les compétences et les attaques ne
peuvent &tre déclarées si leurs valeurs atteignent O aPrés

I’aPPlication de tous les modificateurs.

X

! 4. Si une créature est affectée par deux effets dont les de-

scriptions se contredisent, alors Peffet qui a été appliqué

s | leidennier Pren&ra la Priorité. On considere que le dernier
- SNAC o, L) g )

- '-@%@t.larend le pas sur le premier et Pannule.

=

5Lemoins c]u’un texte d’effet n’indique une limitation de cible,
\" toutes les c/{__}bles clisponibles pour Peffet sont impliquées.

By N 2
a\ &‘\_ =4 5,
S /77 EENDS@Q SIGNUM
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X de la part des attaques, compétence — modificateur, la créature ciblée recoit X
points de dommages en moins lorsqu’elle est touchée par un coup réussi.

Agile, compétence - la créature ne peut étre la cible des « Coups de Poignard ».
Armure X, compétence — prévient les X premiéres blessures causées par des at-
taques non magiques a la créature avec cette compétence.

Aura X : [texte], compétence - toutes vos créatures, d moins que ce ne soit indiqué
différemment, a une distance de X ou moins recoivent une compétence

ou un effet, défini dans le [texte]. La source de I’Aura ne peut recevoir les mémes
bénéfices.

Berserk X, compétence - tant que la créature est blessée (qu’elle a des marqueurs
de blessure sur sa carte) elle recoit +X force.

Camouflé, compétence — un personnage avec la compétence Camouflé ne peut pas
étre la cible d’attaques ou d’effets d’influence de la part des créatures ennemies tant
qu’'un marqueur furtivité lui est attribué.

Chasse X - compétence conditionnelle. Si une créature avec « Chasse » élimine
un personnage adverse en mélée, elle peut déclarer un mouvement d’une distance
maximale S pour se rendre au contact d’une autre créature ennemie et déclencher un
autre combat en mélée, et ce X fois par tour.

Chevrotine - compétence conditionnelle. Si la cible de ce tir est a une distance M
ou moins et que le tir est réussi, la créature ciblée est déplacée le long dela LdV surla
distance S, dans la direction opposée au tireur. Si elle quitte un contact, elle ne recoit
pas de Coup de Poignard. Si la figurine ciblée ne peut étre déplacée sur la distance
totale, elle recoit 1 point de dommage supplémentaire.

Cible difficile, compétence - lorsqu’il effectue une attaque a distance contre une
cible avec cette compétence, 'attaquant doit relancer tous ses jets pour toucher réus-
sis.

Concentration X - compétence activable. Vous pouvez activer cette compétence et
gagner X marqueurs.

Contrdle X — compétence activable, influence. Vous pouvez prendre le contréle d’un
personnage qui se trouve dans votre Ligne de Vue. Lancez X dés, si au moins I'un des
résultats est une X, vous prenez le contréle du personnage adverse ciblé a une dis-
tance XL ou moins de votre figurine jusqu’a la fin du tour. Il peut étre activé.

Coup de Marteau, compétence - lors d'une attaque en mélée, chaque coup réussi
inflige 2 points de dégats.

Défense contre les attaques a distance, compétence - si une créature qui est en
contact avec une tuile de terrain et qui possede cette compétence est la cible d’une
attaque a distance, ou qu’une tuile de terrain se trouve dans la Ligne de Vue du tireur
qui cible une créature possédant cette compétence, son propriétaire peut relancer
une fois n'importe quel jet raté en tentant de se défendre contre des « Tirs » ou des
« Lancers ». Avecles « Tirs Magiques », la créature recoit un dé de défense, comme
si elle était la cible d’un « Tir » suivant les régles standards d’attaque a distance.
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Défenseur, compétence - si une créature hostile déclare une attaque de mélée
alors qu’elle est en contact avec un Défenseur, elle doit le choisir en tant que cible.
Si plusieurs créatures avec cette compétence sont en contact avec l'attaquant, celui-
ci peut choisir celle qu’il cible.

Derniéres Paroles - compétence conditionnelle. Prend effet lorsque le person-
nage ou la carte de support est envoyée au Cimetiére.

Difficile, compétence de terrain - si une créature sans le «Vol>» touche la tuile
de ce terrain avec sa base pendant un déplacement, sa distance de mouvement est
réduite a S. Les créatures qui ont déja une distance de mouvement de S ne sont pas
ralenties par un terrain difficile. Si un personnage s’est déja déplacé au-dela d’une
distance S avant de toucher le gabarit du terrain, il doit immédiatement s’arréter au
contact. Si une créature commence son tour sur un terrain difficile, sa distance de
mouvement est S jusqu’a la fin du tour.

Ecrasement: [texte] — compétence conditionnelle. La créature recoit [texte], si
elle s’est déplacée avant d’attaquer au corps a corps. Applicable une seule fois par
tour.

Expert en attaque X - compétence conditionnelle. Si la créature attribue tous
les dés disponibles a ’'attaque lors d’'un combat en mélée, elle recoit X dés d’attaque
supplémentaires.

Expert en défense X — compétence conditionnelle. Si la créature attribue tous
les dés disponibles a la défense pendant un combat en mélée, elle recoit X dés de
défense supplémentaires.

Frappe Magique X, compétence — une attaque magique en mélée qui peut étre
déclarée contre une créature en contact avec 'attaquant. Vous pouvez lancer X dés,
chaque jet réussit inflige 1 blessure.

Guérisseur X - compétence activable, influence. Choisissez une cible. Lors de
I'activation, si la cible est au contact de la créature possédant cette compétence,
lancez X dés et retirez autant de marqueurs de blessure qu’il y a de résultats 4g ou
@. Si la cible choisie est éloignée jusqu’a une distance de XL, elle sera guérie d’ 1
blessure pour chaque résultat }2{ a la place.

Initiative, compétence — lors d'une mélée, les joueurs assignent leurs dés de
force en suivant les régles normale. Cependant, une créature avec Initiative frappe
toujours la premiere. Sa cible se défends normalement, mais attaque en second, et
n‘attaquera pas si elle est détruite. Si les deux combattants ont Initiative, le combat
en mélée se déroule suivant les regles de base.

Lancer X, compétence - attaque a distance non magique qui peut étre déclarée
contre une cible a une distance L dans la Ligne de Vue. Lancez X dés. Un « Lancer
> est réussi sur un résultat 4 ou B. Chaque «Lancer» réussi inflige 1 point de
dommage.

Lent, compétence — une créature avec cette compétence ne peut pas utiliser la
«Course>.

Mage de Bataille, compétence - la créature peut déclarer un «Tir Magique> si
elle ne s’est pas déplacée se tour-ci.
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Maitre de la défense X, compétence — la créature avec cette compétence peut
relancer jusqua X dés qu’elle a assigné a la défense durant un combat en mélée.

Maitre de la Magie, compétence - la créature avec cette compétence peut
relancer jusqua X dés qu’elle a utilisé pour un Tir Magique.

Maitre de I'attaque X, compétence - la créature dotée de cette compétence peut
relancer jusqua X dés qu’elle a assigné a I'attaque durant un combat en mélée.

Maitre du soin X, compétence - la créature disposant de cette compétence peut
relancer jusqu’a X dés utilisés pour un soin.

Maitre du tir X, compétence - la créature dotée de cette compétence peut
relancer jusqu’a X dés utilisés pour un «Tir» ou un «Lancer>.

Moteur a Vapeur : [texte], compétence - prends effets lorsque le personnage
déclare la compétence ou l’action indiquée dans le [texte]. Le joueur doit lancer un
dé pour connaitre le résultat du «Moteur a Vapeur> et remplir toutes les conditions
[texte] avant que la compétence ne prenne effet.

Premier Mot - compétence conditionnelle. Prend effet lorsque la carte est jouée
depuis la Main du joueur.

Prudent X, compétence - la créature dotée de cette compétence doit assigner
au moins X dés a la défense pendant un combat en mélée, sans dépasser la limite
imposée par sa force.

Rapide, compétence - permet a la créature d’attaquer en mélée méme si elle a
utilisé la «Course>» pendant ce tour.

Résistance X, compétence — propriété d’une relique qui, quand elle est jouée,
recoit X marqueurs armure. Toute attaque non magique dirigée contre un héros
inflige en priorité ses dommages aux reliques dotées de cette compétence. Quand
la relique n’a plus de marqueurs d’armure, elle est détruite- sa carte est envoyée au
Cimetiére et le héros perd tous les effets qu’elle lui apportait.

Résistance a [texte], compétence - la créature avec cette compétence ne peut
pas étre la cible de [texte].

Robuste, compétence - un personnage avec cette compétence peut assigner ses
dés de mélée a I’'attaque méme lorsqu’il est attaqué par plusieurs créatures ennemies
en méme temps.

Ruée - compétence conditionnelle. Le personnage peut étre activé
immédiatement aprés avoir été invoqué sur le Champ de Bataille.

Saut, compétence - la créature peut ignorer les autres figurines lorsqu’elle se
déplace sur le Champ de Bataille. Dans ce cas, le saut ne peut étre effectué qu'en
ligne droite, pas nécessairement sur toute la distance du déplacement. Vous ne
pouvez pas traverser les terrains. La figurine ne peut pas terminer son mouvement
sur d’autres figurines ou sur des tuiles de terrain.

Sniper - compétence conditionnelle. Une créature disposant de cette compétence
peut relancer tout dés d’attaque a distance lorsqu’il il effectue un «Tir» a une
distance supérieure a L. De plus, chaque «Tir>» réussi a cette distance inflige 2
dommages.
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Soin X - compétence activable ou conditionnelle, influence. Enlevez X marqueurs
de blessure de la cible du soin. S’il y a moins de blessures que de points de soin,
les marqueurs sont tous enlevés et la créature est considérée totalement soignée. Si
la cible n’a pas de marqueur de blessure le soin est quand méme réalisé, et tous les
effets qu’il produit sont appliqués.

Surcharge [texte 1] : [texte 2], compétence - lorsqu’il invoque un personnage
le joueur peut engager les bitiments indiqués ou effectuer le [texte 1] pour gagner
les effets indiqués sur le [texte 2].

Téméraire X, compétence — en mélée cette créature doit assigner au moins X
dés a l'attaque, sans dépasser sa valeur de force. Sila créature est attaquée a nouveau
pendant le tour de I'adversaire, elle doit, apres sa premiére attaque, assigner tous ses
dés a la défense.

Tintement de piéce : [texte] — compétence conditionnelle. Au début du tour
d’une créature avec «Tintement de Piece> le joueur actif paye 1 point de Prospérité
pour que la créature recoive tous les effets indiqués dans le [texte] jusqu’a la fin de
votre tour.

Tir X, compétence - attaque a distance non magique, de portée maximale XL
et nécessitant une Ligne de Vue qui permet au joueur actif de lancer X dés. Un tir
est considéré réussi pour chaque résultat }3{. Chaque tir réussi inflige un point de
dommage. En guise de défense, la cible lance un nombre de dés égal au nombre de
tirs réussis. Chaque résultat & obtenu réduit le nombre de tirs réussis de 1.

Tireur rapide, compétence — la créature peut déclarer une attaque a distance
non magique méme si elle s’est déplacée pendant ce tour (et méme si elle s’est servie
de ce déplacement pour quitter une mélée) a condition qu’elle n’ait pas utilisé la «
Course ».

Tir Magique X, compétence - une attaque a distance magique d’une distance
maximale XL, qui permet de lancer X dés. Le «Tir Magique> est considéré réussi si
I'un des dés obtient le résultat ). Chaque «Tir Magique» réussi inflige 1 blessure.

Utilisations Multiples X : [texte], compétence - la propriété de la relique,
spécifiée dans le [texte], peut étre utilisée X fois. La relique est détruite
immédiatement aprés que le héros ait usé son nombre spécifié d’utilisations et
toutes ses propriétés cessent d’agir.

Vétéran, compétence - lorsqu’il attaque une créature disposant de cette
compétence dans un combat en mélée, I'adversaire doit relancer tous ses jets de dés
réussis.

Vigoureux, compétence — Les créatures qui possédent cette compétence
touchent toujours leurs cibles en mélée sur les résultats % et £, méme si elles sont
blessées.

Vol, compétence - la créature ignore les obstacles lorsqu’elle se déplace sur le
Champ de Bataille, y compris les autres figurines et les terrains. Les créatures avec
cette compétence ne peuvent cependant pas terminer leur mouvement sur d’autres
miniatures ou sur des zones infranchissables.
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