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EINFUHRUNG

’Q‘G‘ ’-\
( «chends of Signum 2: Warseers ist ein [Hexfeld-basiertes Kricgss iel }
mit Miniaturen. [Jier kémp]cen Krea’cureinheiten unter Amcijhrung der f“r
Die Spieler rekrutieren Spielpiguren, verwenden Zauberspr[jche und
Re]iquien und setzen taktische | ricks ein. |n «chends of 5ignum», schaffen

C]déﬂ.

die Spieler eine einzigartige Siegstratcgic, indem sie Miniaturen sammeln.
Dank dem T eamvon hervorragenc{en Kiinst]em und Bil&%auem verFUgtjede
(Miniatur im Spiel iiber ein ungewb’l’mlicl‘xes Ausschen und einen eigenen Charakte&
\4

Die Spielregeln von «Legends of Signum> wurden griindlich iiberarbeitet,
und jetzt werden die Spieler in noch schnellere und blutigere Schlachten verwickelt.
Auf dem Hex-Schlachtfeld werden die Spieler weiterhin von den illustren Helden _
des Signum-Universums verkorpert. Der Spieler hat nun die Freiheit, Spielfigurenauf 778
das Schlachtfeld auszubringen. Die Bildung des Schlachtsatzes wurde stark vereinfacht, 4
und es wird grundsitzlich mit einem vollstindig zusammengestellten Satz gekampft.
Warseer eignetsich sowohlfiir Neueinsteiger, die mit dem Signum-Universumnoch
nicht vertraut sind, als auch fiir erfahrene Spieler, die bereits eine beeindruckende
Miniaturensammlung aufgebaut haben und nun die Méglichkeit haben,
diese in der Fortsetzung unserer Saga auf neue Art und Weise zu betrachten.
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!< «| egends of Si;num» ist fiir zwei }\

> Spijcr ausgelegt /u Beginn des

SPiels stellen die Spie!er ihre Helden
auf das Schlaclﬁt{:elcl‘ Die verbleibenden
K reaturen lassen sich wihrend des SPiels
auf das ScHac}‘nhCelc] ausbringen.
Das [Hau tziel des Spiels ist es,
den Helden chs Gegncrs zu vernichten
oder cine siegreiche Siegcs unktzahl
zu erreichenﬁn einem schnelren Due”
ewinnt der Spieler, der zuerst
10 Oie esPunkte erreicht. [~ rfahrene
Spfe er kénnen sich fiir eine Partie
mit 12 Sfcgespunictcn entscheiden.
Die Fartic dauertin der Rege!
30 bis 90 Minuten.
Wshrend i ns-gegen-
[ ins-Duelle den Primarmodus
in «Legenc‘s of Slgnum 2: \Warseers,
darstellen, gibt es noch weitere
‘ SPic!modi, die tiir ein intensiveres und
abwechs!ungsrcicheres Erlcbnis sorgen.
g ]n dem szenariobasierten Spicl fiir zwei
‘Spieler kannst du durch einen Duellmodus

S UND SPIELMODI

]DUELLMODUS

In diesem Modus kommt eine der
mitgelieferten  Szenariokarten  zum
Einsatz. Bereichere das Erlebnis, indem
du verschiedene Helden einsetzt, neue
Spielfiguren in den Kriegstrupp einfiihrst
und  einzigartige = Gelindeelemente
aus dem mitgelieferten Satz auf das
Schlachtfeld bringst.

JEDER GEGEN
JEDEN-SPIELMODUS

Im <«Jeder gegen Jeden>-Spielmodus
kimpfen drei oder vier Spieler
gegeneinander. Jeder Spieler wihlt
einen Helden und verfiigt iiber einen
eigenen Satz von Spielelementen. Es gibt
keine Allianzen auf dem Schlachtfeld,
denn jeder Spieler ist fiir seine eigenen
Strategien und Aktionen verantwortlich.
Erlebe spannende Schlachten, in denen
jede Entscheidung zéhlt, und versuche,
deine Gegner auszutricksen und zu

ie Spielregeln erwerben und festigen. iiberlisten, um als Sieger hervorzugehen.
¢ dic Spiclreg B _2 ) g g
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"TURNIERMODUS

Im Turniermodus ldsst sich ein
einfaches Spieler-gegen-Spieler-Duell
in eine spannende Auseinandersetzung
verwandeln.

Am besten erkundest du diesen Modus
nach ein paar gespielten Partien, damit
sich die Eindriicke verfestigen konnen.

Der Turniermodus besteht aus
mehreren miteinander verbundenen
Spieler-gegen-Spieler-Partien.

Wie bei einem normalen Duell verfiigen
die Spieler iiber einen Schlachtsatz
und einen Fahigkeitensatz. Allerdings
gibt es neben den Siegespunkten jetzt
auch Drachenmiinzen, eine besondere
Spielwdhrung.

Mit diesen Miinzen konnen die Spieler
vor jeder Partie gegen ihren Gegner ihren
Kriegstrupp aufbauen und Upgrades
erwerben.

Nach jeder Partie konnen die Spieler
Siegespunkte sammeln und diese zu ihren
bisherigen Erfolgen hinzufiigen.

ALLIANZKAMPF

Im Allianzkampf-Modus treten die
Spieler in intensiven Zweikdmpfen
gegeneinander an.

Jeder Spieler wiahlt einen Helden
mit einzigartigen Attributen, und zwei
Teilnehmer bilden auf dem Schlachtfeld
eine Allianz. Auch wenn eine Partie
linger dauert, bietet sie ein packendes
Scharmiitzel, denn der Stellplatz fiir die
Spielfiguren auf dem Schlachtfeld wird
halbiert.

EINZELSPIELERMODUS

Wenn du dich alleine in die Weiten von
Signum wagen mochtest, steht dir ein
Solo-Kampagnenmodus zur Verfiigung.
Dieser Modus umfasst mehrere
Szenarien, in denen die Spieler Schritt
fur Schritt vorankommen und ihren
Kriegstrupp aus kithnen Abenteurern
zusammenstellen.

Zwischen den Szenarien konnen die
Spieler Upgrades erwerben und neue
Spielfiguren rekrutieren.

DerSchwierigkeitsgrad jedes Szenarios
steigt mit jeder erfiillten Aufgabe und
gipfelt in einer Konfrontation mit einem
der Endgegner.

Der Ablauf der Szenarien fiir jede
Kampagne wird nach dem Zufallsprinzip
generiert und bietet jedes Mal ein neues
Erlebnis. Dariiber hinaus konnen die
Spieler wihlen, welcher Held sich auf

(. rso
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das Abenteuer einldsst und welche
Spielfiguren ihn begleiten. 1

SPIELMODI

Details zu diesen Spielmodi werden
in einer separaten Anleitung bekannt
gegeben, sobald sich die Spieler
mit der grundlegenden
Spielmechanik vertraut gemacht
und Probepartien gespielt haben.

SCHARMUTZEL-\[ODUS

Im Scharmiitzel-Modus geht es
ausschliefllich um den Kampf, d. h.
Wirtschaftsmanagement und
taktische Ziele bleiben auflen vor.

Jeder Spieler wihlt einen Helden,
stellt einen Kriegstrupp zusammen
und liefert sich rasante Kampfe.
Das Spiel lduft fort, bis nur ein
Held auf dem Schlachtfeld
am Leben bleibt oder bis der
Rundenzdhler Null erreicht. In
diesem Modus mit einzigartigen
Einschrinkungen fiir
Spielfiguren und vereinfachter
Ressourcenverwaltung stehen
der strategische Einsatz
und die direkte Konfrontation
im Vordergrund.
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4 y Schlachtsatz:

/ Zauberspruc}%,
. ReliquicmJ

Gcbéudcy und
T aktikenkarten

Miniaturen
von Kreaturen

— E_]Cycektmarker
]:éhigkeitensatz (Rijstungs~, Wunden-,
Gi{:b, Seuchen~,
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}“]exFe]cLGcléndcstUcke
und Geléndekartcn

SPIELELEMENTE

SCCHS spezie”e Spielwﬁrpel:
Schwarz, Cariin, | ila,
Gelb, Blau und Rot

o g 3 1=

Sechscc~5
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7USATZLICHE SPIELELEMENTE

SPIELELEMENTE

Féhigkeitensat‘z ur
den Einzelspie]crmodus

\/er!@esserungssatz
fur Gegner fuir
den E_inzelspielermoc{us

o
_&, WITCH
v

\/erbesserungssatz

Gcgncrische Kreaturenkartcn

(\‘ [EGENDS fir den Einzelspielermodus
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» FEAT
 CARDS:
Choose & random modifier cards:

ASSAULT ON THE MINE

1 iwHuilding fen |, 18
4| Pusilding 1 amd 1x Busitding frvan §,6,7
3 | Building 1nd 20 Building from 4,6,7

4—

Additional $cenarto rales:

Event Table;

Ak the beginning phaso ok
FOUF cvatnre Is on the herwitha Mine, §
you achbeve T3 woee,

P czatuses on thie hex with 1 Mine
don't mume.

GOATL:

% Desteayall Faw on the Battetild

Szcnariokartcn

fiir den Einzelspie!ermodus

LAVE = 6 Leagon Lisins.

{ 1¥P =4 Dragon doies ﬂ-—l"
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Kampagnenbuch

fiir den Einzelspielermodus

Gegnerische K reaturenmarken
fiir den Einzelspielermodus
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SPIELZONEN

In «Legends of Signum 2>,
gibt es die folgenden Hauptspielzonen:
das Schlachtfeld, das Spielertableau,
die Hand und das Kriegslager.

DAS SCHLACHTEFELD ist eine
gemeinsame Spielzone fiir beide Spieler.
Hier kimpfen Einheiten ausgebrachter
Spielfiguren unter Anfithrung
der Helden.

_ In der Regel betreten

|- 7 die ausgebrachten Kreaturen

' das Schlachtfeld
¥ in bestimmten

h '8 Aufstellungszonen.
: Gibt es keine solchen
Zonen im Szenario,
betreten sie die erste Reihe
von Sechsecken auf der Seite
des Spielers auf dem Schlachtfeld.

(koo
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DAs SPIELERTABLEAU ist die
Spielzone, in der ein Spieler seine
Karten wahrend des Spiels auslegt.
Das Tableau ist in mehrere Bereiche
unterteilt und verfiigt {iber zwei Punk-
tezdhler: den Heldenstirkezihler und
den Siegespunktzihler.

HELDENSTARKEZAHLER

¥ LEADERSHIF ﬂ'

[ 2N
=
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SIEGESPUNKTZAHLER

Der Schlachtsatz ist eine Spiel-

zone, in der sich Unterstiitzungskarten
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.

GESCHICHTE

SCHLACHTSATZ

Wenn irgendeine Karte an den Satz zu-
riickgegeben wird, wird der Satz gem-
ischt, sofern nicht anders angegeben.
Wird eine Karte an den Satz zuriick-
gegeben, ist es immer der Satz ihres
Spielers.

RUBMESHALLE

(AHNENHALLE)

_i { -.ZIEI_
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Geschichte (Ahnenhalle)
stellt eine Zone fiir die gespielten
Karten von Zauberspriichen, gefallenen
Spielfiguren, zerstorten Reliquien und
Gebdauden und aktivierten Taktiken
dar.
Dies ist eine offene Zone, d. h. der
Spieler kann jederzeit sehen, was
in der Ahnenhalle bei ihm oder
seinem Gegner liegt. Die Karte reicht
immer die Ahnenhalle ihres Spielers
und verliert dabei alle Effekte und
erworbenen Eigenschaften. Karten
in der Ahnenhalle beeinflussen den
Einnahmenwert des Spielers.
Der Einnahmenwert stellt stets die
Summe der Einnahmen @ der in der
Ahnenbhalle abgelegten Karten dar.

Ruhmeshalle ist eine Zone, in der
ein Spieler seine Fihigkeitenkarten
auslegt, die er im Laufe des Spiels
gespielt hat.

Heldenbereich befindet sich links
vom Spielertableau, wo der Spieler
seine Heldenkarte und die von
dem Helden wihrend der Schlacht
eingesetzten Reliquien ablegt.

Stadt ist eine Spielzone, in die
ein Spieler die im Laufe des Spiels
ausgebrachten  Spielfiguren  stellt.
Dorthin werden auch die Karten der
vom Spieler errichteten Gebiude
ausgelegt.

Hinweis: wenn die Karte eine
der Spielzonen aufweist, bedeutet
dies standardmaif3ig, dass es sich
um die Spielzone ihres Spielers
handelt. Der Spieler kann erst
dann mit Spielzonen des Gegners
interagieren, wenn dies in den
| Karteneigenschaften festgelegt ist.

SPIELZONEN

Siegespunktzihlerzeigt die aktuelle
Siegespunktzahl des Spielers an.

HAND bedeutet dem Schlachtsatz
entnommene Karten sowie die
Fahigkeitenkarten. Nur diese Karten
kann der Spieler in seinem Spielzug
abspielen. Die Karten in seiner Hand
darf der Spieler zu jeder Zeit ansehen,
sein Gegner aber darf nicht.

Jeder Spieler muss einen Platz
fiir sein Tableau und seine Karten
sowie einen Stellplatz fiir Marken N
vorsehen. | X

KRIEGSLAGER ist eine
Spielzone, in der die
Spieler die noch nicht
auf das Schlachtfeld
ausgebrachten
Miniaturen
und Karten
der Spielfiguren
platzieren
konnen.

ARSEER



ARTEN VON KARTEN

ARTEN VON KARTEN

In «Legends of Signum 2> gibt es
zwei Hauptkartensitze, mit denen ein
Spieler interagiert — den Schlachtsatz
und den Fiahigkeitensatz.

Dariiber hinaus gibt es Helden-,
Spielfigur- und Dienerkarten, die
in keinem der Sitze enthalten sind
und von den Spielern verwendet
werden, um Informationen iiber
die Eigenschaften der Kreaturen zu
erhalten.

Geldndekarten gehoren ebenfalls
nichtzum Satz, werden aber verwendet,
um Informationen iiber eine bestimmte

Gelandeart zu erhalten.

Die Art jeder Karte ist in der unteren
linken Ecke angegeben.

Im Spiel werden folgende Arten
von Karten verwendet:

0

20600000

HEeLp
SPIELFIGUR
DIENER
RELIQUIE
ZAUBERSPRUCH
TAKTIK
GEBAUDE
GELANDE

EINZIGARTIGES
GELANDE



Helden sind die wichtigsten Kreaturen auf dem Schlachtfeld. Der Held ist der Erste,
der das Schlachtfeld betritt. Jeder Spieler kann nur tiber einen Helden in einer Partie
verfiigen. Seine Wahl bestimmt die Fraktion des Kriegstrupps und das Prinzip
der Bildung des Schlachtsatzes.

Auf dem Schlachtfeld darf ein Spieler gleichzeitig nicht mehr als 7 Kreaturen
haben, einschliefilich des Helden. Dieses Limit kann jedoch in verschiedenen Modi
unterschiedlich sein.

Im Spiel entspricht jeder Heldenkarte und jeder Kreaturenkarte eine eigene Miniatur.
Die Spielfigurkarten werden fiir das Ausbringen der Miniaturen der Spielfiguren auf

das Schlachtfeld verwendet.
& e ——

4( E_s ibt drei Artcn von Kreaturenkarten }
der fﬂe!d die Splelﬂgur und der Diener. ‘ \.I"‘,‘
}“lmwels in den Besc%relbumgen der Kartenemclcejdte ’\”
sind die Begrncxce « ’leld» W, «5 1elmcxgur» = |
und «Dieners e nicht gl@cﬁ) ertig,
Wenn der Zau}aerspruclﬂ b sagt: «ruge einer be]:ebigen
“ auf dem SCHaclﬁtFel& 2 Schaden zu», wird dieser
Zauberspruch keinen Elmquss auf den He]clen ausiiben.
Uncl umgckehr’c wirken sich die EFFekte die nur fﬂcl&en
betreﬂccn nicht awcgewohn]lche SPIe!(lgurcn aus.
ln cler Beschrerbung universeller Egekte
die fﬂclden 6 ICl]CiO'UrCﬂ und Diener beemﬂussen
wird der gememiame Begrnq «Krea’cur» verwendet. )

»-/
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ARTEN VON KARTE SPIELKOSTEN
\ Y A W} LEADERSHIP ¥F -
3{%3 L - - ANGRIFFSFELD
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Eoailnea e 3
PRIMARE
Agile. PARAMETER

Warlord:
Fortitude.

«l believe in a future where
we ure united, our city is free, A
and our guILJd:: pmw{ FAH IGKEIT

I will make this future a reatip!=

St CerHldir Bowes
e e Q BESCHREI-
L e BUNGSTEXT VP .-l
V'
V' J Name ARTEN
' VON KARTE

all€ FRAKTION

- Jede Spielfigur ist einzigartig und ihrer Helden dem Kriegslager Auf der Kreaturenkarte sind ihr
| s hat ihr eigenes, unverwechselbares hinzufiigen wollen. Wenn eine Name, ihre Fraktion, ihre primiren

Ja Aussehen und besondere Fahigkeiten.  Spielfigur getotet wird, wird ihre Parameter, ihre besonderen

&= Zu Beginn des Spiels wihlen die Karte in die Ahnenhalle abgelegt Fdhigkeiten und andere zusitzliche

S ..4’ Spieler aus, welche Spielfiguren sie und ihre Miniatur vom Schlachtfeld Informationen angegeben.
o 4

L "‘*Q;;-_-_e.nt'sprechend der Anfiihrerschaft entfernt.
EGENDS
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ANGRIFFSFELD - enthilt die
Angriffsart, den Wert und den Rang
einesWiirfels, den eine Kreaturwihrend
eines Angriffs wirft. Aulerdem wird
hier der Effekt angegeben, der bei
Kritischem Treffer @ ausgelost wird.

ANGRIFFSREICHWEITE 7~ -
bedeutet die maximale Reichweite, mit
der die Kreatur angreifen kann.

TREFFERPUNKTE & - bezeichnen
die Anzahl der Wunden, die die
Kreatur erleiden kann, bevor sie
eliminiert wird.

Wenn es z. B. heifdt ;
«Die Kreatur hat noch

1 Trefferpunkt iibrig>>,
bedeutet dies, dass die Kreatur
nur noch 1 Wunde erleiden
A& muss, bevor sie stirbt.

- L

BEweGgune & - stellt die
Entfernung dar, bis zu der sich die
Kreatur innerhalb eines Spielzugs so
weit wie moglich auf dem Schlachtfeld
bewegen kann.

|

F Wemix die K reatur iiber eine ‘

der Stanc{arcleigenschalcten
verFijgt, zeigt die Karte den
Namen der Eigenschamct oder
ein Symbol, das darauf hinweist.
[“inevo sténclige Bescl'}reibung aller
Standardeigenschaften finden
Sieim«(5 ossars-Abschnitt
des Regelbuchs.
Wenn eineir@atur iiber
eine einzigartige oder seltene
[ igenschaft verﬁjg’c} zeigt

ihre K arte eine vo”s’cén&ige

ANFUHRERSCHAFT ist ein
Parameter, der nur auf der Heldenkarte
angegeben ist und der =zeigt, wie
viele Spielfiguren welchen Ranges
in den Kriegstrupp aufgenommen
werden konnen. Ein Spieler darf
weniger Spielfiguren haben als die
Anfiihrerschaft seines Helden. Aber
je mehr verschiedene Spielfiguren
ein Spieler hat, desto besser kann er
auf wechselnde Situationen auf dem
Schlachtfeld reagieren.

EGENDS
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“ Beschreibung dieser Eigensc]ﬁa]ct. J

ﬁ Bronzerang

Fast alle Spielfiguren haben einen

RANG. Der Rang legt fest, wie viele
Spielfiguren eines bestimmten Helden
entsprechend seiner Anfiihrerschaft in
das Kriegslager aufgenommen werden

Spielfiguren ohne Rangstern |
werden nicht auf das Limit
des Kriegslagers angerechnet.
Ihre Ringe gelten als die
niedrigsten. Der Gegner erhilt
keinen Siegespunkt aus dem
Fihigkeitensatz, wenn er eine
solche Spielfigur totet.

* Silberrang
* Goldrang

Ein durch Kursiv hervorge

BESCHREIBUNGSTEXT iibt kein
Einfluss auf den Spielablauf aus.

ARTEN VON KARTEN

SPIELKOSTEN UND EINNAHME = ¥

Detailszur Bezahlung von Spielkarten:
findest du auf Seite 27.



Diener, eine besondere Art von
Kreaturen, konnen nur durch die
Eigenschaften anderer Karten
ausgebracht werden. Die Spieler
konnen beliebig viele Diener der
gleichen Art ausbringen. Auf dem
Schlachtfeld darf sich jedoch immer
nur die erlaubte Anzahl von Kreaturen
befinden. Jeder Diener ist eine
eigenstindige Kreatur mit eigenen
Boni, Strafen und Spielmarken.
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Ein Spieler darf nur eine

Dienerkarte in einer Partie abspielen.

Die abgespielte
Dienerkarte

wird neben der
Heldenkarte gelegt
und verbleibt dort
- bis zum Ende des
Spiels.

Diese Karte zeigt
die Eigenschaften
der Diener an, die
im Laufe des Spiels
eingesetzt werden.

Stirbt ein Diener wihrend des
Spiels, wird seine Spielmarke oder
Miniatur vom Schlachtfeld entfernt,
aber die Dienerkarte verbleibt neben
der Heldenkarte. Fiir Diener gelten
grundsidtzlich die gleichen Regeln
wie fiir andere Kreaturen auf dem
Schlachtfeld und ihr Symbol steht im
Beschreibungstext der Eigenschaft 8

Alternativ zum Aktivieren seines
Dieners kann ein S icler diesen
vom Sch!aclﬂhcel& entfernen.
Dies gilt nicht als | sten,
und die entsPrechenc{en Egek’ce
werden nicht aktiviert.

Das ist dann sinnvoll,
wenn ein SPieler eine Spiemgur
ausbringen mochte, hat aber
das | imit fiir die K reaturen erreicht.

EGENDS
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Eine Dienerkarte belegt
jedoch nicht den Stellplatz
fiir die Anfiihrerschaft des

Helden. Dieses Limit gilt

nur fiir Spielfiguren mit

Rang im Kriegslager.




SQCHLACHTSATZKARTEN

Der Schlachtsatz enthalt
Zauberspruch-, Reliquien-,
Gebaude- und Taktikenkarten.

Die  Zusammensetzung des
Schlachtsatzes richtet sich ganz nach
der gewidhlten Fraktion und dem
Helden eines Spielers. Die Regeln
fiir die Erstellung des Schlachtsatzes

findest du auf Seite 30.
@) 7AUBERSPRUCHKARTEN

Diese Kartenwerdenbenétigt,um
Zauberspriiche im Laufe des Spiels
abzuspielen. Die Zauberspriiche
konnen unterschiedlichste Effekte
haben, wie z. B. Schaden zufiigen,
Kreaturparameter erhéhen oder
senken und einen Einfluss auf
Spielzonen ausiiben. Die Wirkung
des Zauberspruchs wird sofort nach
dem Abspiel seiner Karte ausgelost.

Nach dem  Abspiel wird
die Zauberspruchkarte in die
Ahnenhalle abgelegt.

ART VON KARTE —
Z AUBERSPRUCH

Einige Zauberspruchkarten haben
das Schlagwort «Verzauberung>
(Enchantment).

This means that the card remains
in play until the enchanting object
leaves the game or another effect
destroys this card.

SPIELKOSTEN NAME

\ j EARTHQUAKE

"\

' Einige Karten und Effekte
konnen nur bestimmte Kreaturen
betreffen. Steht auf einer Karte
der Effekt «Verbiindete Kreaturen>,
betrifft er alle deine Kreaturen und
die deines Partners im Allianzkampf-
Modus. Beeinflusst der Effekt nur
«deine Kreaturen>, kann er nicht auf
die Kreaturen deines Partners oder
deines Gegners wirken. Beeinflusst
der Effekt nur «deine Kreaturen>,
kann er nicht auf die Kreaturen deines
Partners oder deines Gegners wirken.
Spielkarten, die keine solchen
Einschrinkungen aufweisen,
konnen jede Kreatur auf dem
Schlachtfeld beeinflussen.

ARTEN VON KARTEN

EINNAHME

EFFEKT
DES ZAUBERSPRUCHS

The opponent destrdy
a Building o ir

chaice in their City.

, FrAKTION
EGENDS
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RELIQUIENKARTEN

Die Reliquienkarten konnen nur
von Threm Helden benutzt werden,
denn  gewdhnliche  Sterbliche
diirfen solche machtigen alten
Artefakte nicht besitzen. Reliquien
konnen entweder ihre eigenen
Eigenschaften haben oder dem
Helden zusitzliche Eigenschaften
hinzufiigen.

Die abgespielte Reliquienkarte
wird neben die Heldenkarte gelegt
und gilt als aktiv - «angezogen»
auf den Helden.

Ein Held kann bis zu drei Reliquien
tragen und kann nicht zwei
identische Reliquien anziehen.

Im Laufe des Spielskannmandem
Helden nicht einfach die bereits
benutzte Reliquie <«ausziehen>,
aber man kann die durch eine neue
Reliquie derselben Klasse ersetzen.
In diesem Fall wird die alte Reliquie

r:(«{.; sofort in die Ahnenhalle abgelegt.

SPIELKOSTEN

\ CLOAKOF
) =y,

Bh: Your Etli' gains Flight and

EINNAHME

BESCHREIBUNG
DER
EIGENSCHAFTEN

+1 " until the end of t

ART VON KARTE -
RELIQUIE

Die Eigenschaften der Karten
dieser Art zeigen an, ob die
Reliquie wiederverwendbar ist
oder eine gewisse Haltbarkeit hat.

(> ks

ARSEER

FrRAKTION




Einige Reliquien haben die Eigen-
schaft Wiederverwendbarkeit XY

Sie konnen fiir die Benutzung
ihrer Eigenschaften so oft verwendet
werden, wie auf dem Symbol

angegeben.

Wenn ein Spieler im Laufe
des Spiels eine Reliquie mit
Wiederverwendbarkeit benutzt,

muss eine der Marken von der
Reliquienkarte entfernt werden.
WenneinSpielerimLaufedesSpielseine
Reliquie mit Wiederverwendbarkeit
benutzt, muss eine der Marken von
der Reliquienkarte entfernt werden.
Sobald der Reliquienkarte alle Marken
entnommen wurden, konnen alle
Effekte ein letztes Mal angewendet
werden, und dann wird die Reliquie
zerstort.

Weitere Informationen iiber
Wiederverwendbarkeit findest
du im Abschnitt <«Aktivierbare
Eigenschaften>. (Siehe Seite 45.)

Die Reliquien anderer Arten haben
die Eigenschaft Riistung *{)

Nach dem  Abspiel einer
Riistung-Karte wird die derer
Riistung entsprechende  Anzahl

der Riistungsmarken darauf gelegt.
Wenn der Held, der iiber eine
dhnliche Reliquie verfiigt, einem
nicht-magischen Angriff ausgesetzt
wird, wird der Schaden vor allem
den darauf aufgezogenen Reliquien
mit den Riistungsmarken zugefiigt.

Der Spieler bestimmt selbst, welcher
Reliquie  die  Riistungsmarken
entnommen werden sollen - eine
fir jeden Schadenpunkt. Der
Schaden von einem Angriff kann
auf verschiedene Reliquien nicht
«verteilt> werden.

Der Spielermusszuersteiner Reliquie
alle Riistungsmarken entnehmen
und dann, wenn der Schaden noch
besteht, mit der nichsten Reliquie
beginnen. Wenn eine Reliquie mit

EGENDS
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der Eigenschaft «Riistung> keine
Riistungsmarken mehr aufweist, gilt
sie als zerstort.

Wenn der Held mindestens eine
Reliquie mit der Eigenschaft
«Riistung> trigt, kann der Spieler
den Schaden, der die Reliquie
einwirken soll, nicht direkt auf
den Helden richten, um ihm
Wundenmarker zuzufithren oder
personliche Riistungsmarken zu
entnehmen.

Zwar schiitzt die Riistung den
Helden vor physischen Angriffen,
doch nicht vor magischen Angriffen
und Einwirkungen.

Sobald alle Effekte zum letzten
Mal ausgelost wurden, wird die
Karte der zerstorten Reliquie in die
Ahnenhalle abgelegt und der Held
verliert alle Eigenschaften, die sie
ihm erteilt hat.
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JAKTIKENKARTEN

Diese Karten ermoglichen es
Spielern, taktische Tricks im Spiel
zu verwenden, die wihrend des auf
der Karte angegebenen Ereignisses
ausgelost werden.

SPIELKOSTEN

ARTEN VON KARTEN

NAME

Der Spieler kann sofort die
Taktikenkarte aus seiner Hand
spielen, sobald die darauf angegebene
spezifische Bedingung erfiillt ist.
Taktiken mit dem gleichen Namen
konnen nicht durch den gleichen
Ausloser aktiviert werden.
Die abgespielte Taktikenkarte wird in
die Ahnenhalle abgelegt.

Eine Taktikenkarte kann

EINNAHME Spielzug des Gegners

DESCRIPTION

und sogar  wiahrend
der Aktivierung einer
Kreatur gespielt werden.

ART VON KARTE -
TAKTIK

FacTioN \
EGENDS
F ol‘SI{.‘Nu_\a |
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(JEBAUDEKARTEN

Die abgespielte Gebdaudekarte
bleibt so lange in der Stadtzone, bis
sie durch einen Effekt zerstort wird.

Ein Spieler kann die auf den Geb-
dudekarten angegebenen Eigen-

schaften in seinem Spielzug nutzen.
Die meisten Eigenschaften erfordern
zusitzliche N

Eine Kreatur kann nur von einem
aktivierten Gebdude pro Spielzug
einen Bonus erhalten.




a) bedeutet, dass cin Spieler, sobald cine auf der (Gebsudekarte

angegebenc i enschaft ausgcléjst wurde, die Kartc mit der
Riickseite nach oben Icgt und sie in seinem Spielzug nicht

mehr benutzen kann. Der Spiclcr SHnet alle gesclﬂiosscncn

(Gebsudekarten erst zu Begfnn seines nachsten SPicizugs.

SPIELKOSTEN NaME EINNAHME
Y[
L= 8 g . DESCRIPTION
Bh: Your Mok ¢
asecond tim
e
ART VON KARTE -
GEBAUDE FRAKTION
] EGENDS

ig ﬂ_ r\ O!]:_'SI{INLI.VI ||
| R ARSEER

(JELANDEKARTEN

Gelandekarten enthalten
Informationen iiber die Eigenschaften
der Gelindeelemente. Sie werden als
Notizkarten verwendet.

CARD TYPES




FAHIGKEITENSATZ *

Der Fahigkeitensatz kann von allen
Spielern gemeinsam genutzt werden.
Diese Karten werden verwendet,
um Siegespunkte zu erhalten und
zu zdhlen. Entnimmt ein Spieler
dem Fihigkeitensatz die letzte
Karte, endet das Spiel gleich nach
dem aktuellen Spielzug, und die
Siegespunkte werden gezdhlt, um
den Sieger zu ermitteln.

Z
L
(a4
S
Z,
S
>
Z
L
o~
<

Jeder Spielmoclus erfordert
einen eigenen [ shigkeitensatz.
[m Basi&Due”smoiJs wird z. =
ein Satz mit 30 Féhigkeitcnkartcn
bcnétlgt. Dazu werden alle
Kar‘tcn mit dem \/ermerk KHO+>
und darunter zum Satz hinzugelc[jgt.

;[4 Zu  Beginn seines Spielzugs
e_:jl... \ entnimmt der Spieler dem
Fahigkeitensatz eine Karte in die

. k@\;QHand

Einmal pro Spielzug kann der
Spieler eine Fahigkeitenkarte aus
seiner Hand ablegen, um einen
der darauf angegebenen Effekte
zu aktivieren. Diese Karte geht auf
einen gemeinsamen Ablagestapel fiir
alle Spieler.

Beispiel:

2 Q__‘_&' ~ Q__E‘ erhalten 23

i $~ & in K ontakt mit deinem
W ausbringen;

i n~ deinem SCHaclﬁtsatz

eine Kar’ce entnehmen.

Alle Fahigkeitenkarten konnen
nur im Spielzug des Spielers in die
Ruhmeshalle gelegt werden.

Immer wenn der Spieler in seinem
Spielzug eine Spielfigur des Gegners
vernichtet, zieht er eine Karte vom
Fahigkeitensatz und legt sie verdeckt
in die Ruhmeshalle, was ihm

1 Siegespunkt einbringt.

(@ koo

ARSEER

Einige Eliteeinheiten haben
einen doppelten Rang und belegen
mehrere Stellplitze im Kriegslager.
Wenn du eine solche Spielfigur
besiegst, fiigst du deiner Ruhmeshalle
die Anzahl von Fihigkeitenkarten
hinzu, die der Anzahl der Sterne
in ihrem Rang entspricht.

Erfiillt der Spieler
in seinem Spielzug
die Bedingung,
die auf einer der
Fahigkeitenkarten
auf seiner Hand
steht, darf er
diese offen vor
sich ablegen und
erhilt so viele
Siegespunkte,
wie auf der Karte
angegeben sind.

PLAY THIS ¢ ARD, 15,

You inflicted g Wounds
to an OPponent's i :

this tury,

WHEN DISCApy
Reen JED
GAIN EITHER,




Es gibt zwei Arten von
Fahigkeitenkarten:

Militirische Fihigkeitenkarten

Militirische Fahigkeitenkarten
x werden erstnach der Zerstérung
P\ ceiner Spielfigur gespielt.

Ein Spieler kann nach der
Vernichtung einer Spielfigur nur
eine militirische Fahigkeitenkarte
abspielen, und auch nur in seinem
Spielzug.

Achievements

Erfolgskarten konnen
jederzeit im Spielzug eines
Spielers  gespielt werden.
Ein Spieler kann nicht mehr
als eine Erfolgskarte mit demselben
Namen im selben Spielzug abspielen.

Sobald ein Spieler eine
Fihigkeitenkarte in die Ruhmeshalle
gelegt  hat, fiigt er seinem
Siegespunktzihler die entsprechende

Anzahl an Siegespunkten hinzu.

In den meisten Modi gilt, dass ein
Spieler das Spiel sofort gewinnt,
wenn er 10 oder 12 Siegespunkte auf
seinem Zihler hat.

ANZAHL DER SIEGESPUNKTE,
WENN VON EINEM
FAHIGKEITENSATZ

HINZUGEFUGT WIRD 0

ARTEN VON KARTE

(—— NAME DER KARTE — e\
1 .. \ MASTER
THE LAST EFFORT BEDINGUNGEN FUR P\ OF THE FOREST |

DAS ABSPIELEN

EINER KARTE
PLAY THIS CARD, 1" IN DIE RUHMESHALLE
D
Your ¥ © You eliming .
Asad left. an opponent’s
B S EFFEKTE in the Forest.
/~ & _ BEIM ABLEGEN™ __ \ A

WHEN DISC ARTRA WHEN id

GAIN EITHER: GAIN EITHER:

18 /231 ANZAHL DER <
=4 \ SIEGESPUNKTE, f
\ = WENN AUS DER HAND £

GESPIELT WIRD
|EGENDS
F oF SIGNUM |

KARTENANZAHL
ARSEER
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Ve in die Ruhmeshalle legen. _ jewei]igcn Spieizug zugcﬁjgtcn

ARTEN VON KARTEN

N In jedem Do C i =

«Spieler gegen Spieler>- Modus / I ' X\
lscalilé}zcierggll;ll:ri,ndse:i:ll:ﬁle::st:;‘n ( [ inige K arten zshlen die Anzahl derin cinem SPieIzug \
Slfielzuggkeine ]E*'iihigkeitenkarten zuge{:ijgten Wunden. Daher e\/ncjogie}ﬁlt es sich, die in dem

umclcn separat zu notieren

und am Ende des \Spiclzugs zur GcsamtzaH zu addieren.

Ein Spieler kann nur in seinem
Spielzug Fdhigkeitenkarten in die
Ruhmeshalle legen. Spielfiguren,
die durch Gift, Seuche oder
Gegenschlag getotet werden,
erhalten keine Siegespunkte.
Die Anzahl der von einem Spieler
getoteten Kreaturen entspricht der
Anzahl der mit der Riickseite nach -
oben in die Ruhmeshalle gelegten G /"" -]
Fdahigkeitenkarten, unabhdngig von
deren Quelle. Dies gilt auch, wenn =t this turn.
ein Spieler einige dieser Karten 4

PLAY THIS CARD, IF:

You inflicted 3 wounds
to an opponent's W

i
{ o
=

durch andere Spieleffekte erhalten hat
oder wenn die getoteten Kreaturen

. 9 ‘ _ des Gegners wieder im Spiel sind.
: r\ [EGENDS

oF SIGNUM ||

ARSEER

WHEN DISCARDED
GAIN EITHER:
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EINNAHME

Die wichtigste Ressource im Spiel

ist Heldenstirke ~Mé-
Um eine Schlachtsatzkarte abzuspielen
oder eine Spielfigur auszubringen,
muss ein Spieler die Kosten fiir eine
Karte in ¢’ bezahlen.

Zu Beginn eines jeden Spielzuges
erhilt ein Spieler so viel N\ wie sein
Einnahmenwert betrigt g aber nicht
mehr als 10.

Einige Karten konnen
den Einnahmenwert
verringern.

HELDENKARTEN UND

Der Einnahmenwert kann auf
bis zu 15 erhoht werden, aber der

Spieler kann maximal 10 \¢* haben.

" Einmal pro Spielzug kann
der Spieler eine Karte von B o choice
der Hand in die Ahnenhalle receives 2 wounds.

ablegen, ohne deren Kosten zu
bezahlen und ohne deren Effekte
auslosen zu lassen. So kann
der Spieler eine Erhohung des
| Einnahmenwerts erreichen.

(@ ko
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Die Amcangswerte der
He]dcnstérke fiir den ersten

g

Z =

>

ZZ Er ist immer gleich der Summe Wenn eine Karte die Ahnenhalle Je hoher die Einnahme, desto
Eé der Einnahmenwerte aller Karten erreicht oder verlisst, indert sich mehr \¢ erhilt der Spieler zu
S in der Ahnenbhalle. der Einnahmenwert sofort. Beginn seines nichsten Spielzugs.
E HELDENSTARKE EINNAHMENWERT

=

S

Ly

und zweiten Spieler.

Wenn die Einnahmenmarl«z
diesen Wert erreicht, wird

| 5iegespunl<t hinzugeﬁigt.

Wenn die Einnahmenmarl«i

unter diesen Wert Fént, wird

| Sicgespunkt abgezogcn.

Wenn der [~ innahmenwert
gleich diesem \Wert wird,
ziche cine K arte.
s sPielt keine Ro”e,
ob der Einnahmenwer’c
erhsht oder verringert wurde.

EGENDS
ol‘SI{_;NUM ||

ARSEER



ARTEN VON WOURFELN &Y

Es gibt sechs Spielwiirfel: )

ARTEN VON WURFELN

- Gelb :

Die Seiten der Spielwiirfel sind mit folgenden Symbolen beschriftet:
- Blau ‘
L o o |

Zufiigung von Schaden. Verleiht allen
- Lila ‘ Kreaturen zusiatzlich einen Kritischen Treffer,
Kritischer der mit mindestens einem %\ Ergebnis bei

- Griin ‘ Treffer einem Angriffswurf ausgelost wird.
- Schwarz % / Treffer Zufligung von Schaden. “ I«

Aktiviert Schub-Effekt.

O/ 20080
A -X X

Fehlwurf.
a-R-N N Wenn eine Kreatur einen Angriff ausfiihrt oder eine Eigenschaft

T anwendet, wiirfelt sie einen im Angriffsfeld oder neben der Eigenschaft
A0 00 angegebenen Pool von Wiirfeln.

EGENDS
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BEGINN DES SPIELS

SPIELVARIANTE
FUR ZWEI SPIELER

Vor Beginn des Spiels wiahlt jeder
Spieler, fiir welche Fraktion er kimpfen

wird.

Die Gegner konnen die gleiche Fraktion

und sogar die gleichen Helden wihlen.

o Die Spieler erstellen selbst ihre
Schlachtsdtze. Jede Fraktion verfiigt
iber ihre eigene personliche Liste von
20 allgemeinen Schlachtsatzkarten. Sie
sind auf einer speziellen Fraktionskarte

aufgefiihrt.

Melting 5y,
f""Rl'c neg
Strike Back
Dispyy
Bribery
Mask of For
% o
2nshpe'y Sscream i Iran Cuirggyg =
Secrey Trails : Ring of p,

T Tobecty,
3§ ummnmns Spell | Lﬁe"'afden Letion

Conscripeigy, : Talismay

e
o

o T—

" BEGINN DES SP

o Der anfingliche Einnahmenwert wird
auf O gesetzt.

o Der Spieler, der den ersten Spielzug
erhilt, wird auf eine beliebige Weise
bestimmt.

« Beginnend mit dem ersten Spieler
wird 1 einzigartiges Gelindeelement
auf einen der vorgesehenen Bereiche
gelegt.

Es empfiehlt sich, fiir die ersten
paar Spiele keine einzigartigen
I _ }? Geldndeelemente zu verwenden.
Dual pistols ; « Der erste Spieler erhilt 2 ¢
Bresth of the Vot o Der zweite Spieler erhalt 3 ¢’
T « Die Schlachtsitze sind mit der
| diDa s Riickseite nach oben zu legen, so dass
: die oberste :
Karte fiir beide i
Spieler nicht = U
sichtbar ist. s % 4

Dazu kommen noch  weitere
10 Fraktionskarten, die auf der
Heldenkarte aufgelistet sind. Diese
Karten werden gemischt, um ein
Schlachtsatz aus 30 Karten zu erstellen.

e eoplliata e

T —— T

PRINCESS HARMONY

o Das Schlachtfeld muss so angeordnet
werden, dass um es herum geniigend
Platz fiir die anderen Spielelemente ist.

o Die Hexfeld-Geldndestiicke werden
entsprechend dem Spielmodus
(siehe Seite 76) oder zufillig auf das
Schlachtfeld gelegt.

o Die Spielertableaus werden an einem
fiir den Spieler bequemen Ort
platziert.

EGENDS
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« Wihle die Spielfiguren der Fraktion
oder S6ldner entsprechend der An-
fithrerschaft des Helden und platziere sie
im Kriegslager.

 Wihle fiir den Spielmodus geeignete

_ : Fahigkeitenkarten aus und erstelle
e . ] ' deinen Fihigkeitensatz. Mische die

L—/ o S Aen o viace Lo, Fihigkeitenkarten deines Satzes und lege

HEAR ' sie mit der Riickseite nach oben an einen

Ort, an dem beide Spieler sie einsehen

konnen. (Siehe Seite 24.)

Der Spieler, der den ersten Spielzug

erhalt, stellt als erster die Miniatur seines

Helden in die Aufstellungszone des

Schlachtfeldes. Dann wiederholt der

Spieler, der den zweiten Spielzug erhilt,

den gleichen Vorgang.

o Jeder Spieler entnimmt seinem Schlacht- i\
satz die obersten sieben Karten. Dann '
gibt er drei Karten seiner Hand an den
Schlachtsatz zuriick und mischt ihn.Also
muss man insgesamt vier Karten auf
der Starthand haben.

%)
A
=
(ol
%
%)
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A
2
Z
Qo
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o e
g F

Danach gi!t die
\/orbereitunfsphase
des Spiels als
abgesc. lossen,
gego]gt vom SPfC!LUg
des ersten Spic[crs‘

-
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N UND SPIELMECHANIK

Das Spiel besteht aus einer Reihe von Spielziigen, die die Spieler der Reihe nach ausfiihren.
Der Spielzug besteht aus drei Pflichtphasen:

SPIELMECHANIK

- die Spielzugbeginnphase;
- die Aktivierungsphase;
- die Spielzugendephase.

SPTELZUGPHASEN UND

Der Spieler, der gerade einen Spielzug ausfiihrt, wird als Aktivspieler bezeichnet.

Dies ist die erste Phase, ab der

| 2 'VJT der Spielzug eines der Spieler BCISPICIC
'A ~ (Aktivspieler) beginnt.
1 ‘_ﬁg Der  Aktivspieler  offnet  alle Peis iel 1
"l | geschlossenen Karten, wenn er dariiber Be inn des §Pielzu s steht B oiele 7.
’\._‘ . verfiigt. Alle Kreaturen bekommen die dieilauc Mar!«t (ﬁ sl G C{,Cis 'IC'C , )
- Moglichkeit, sich erneut aktivieren Di e ge”:) . M Al (W) WC””’ IC Wl ZU Beg‘.‘””
zu lassen. Auflerdem entnimmt der steht auf 3 | des SPic]zugs 12 betragt,
.' .. Spieler.den Karten seiner Kreaturen D | I W ( wird die QJ_# auf 10 begrenzt.
le'\ | alle temporiren Effekte und ihre ad SP'C Sr stefaigei

| | Marken, die ihre Giiltigkeit vor Beginn
: \\gl_é"s“,_Spielzugs verloren.

]
S
By =
!
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Zu Beginn des Spielzugs
ist die Heldenstirke gleich
dem Einnahmenwert. Es spielt
keine Rolle, wie viel Heldenstirke
der Spieler zu diesem Zeitpunkt

noch hat. Wenn der Spieler als erster
seinen Spielzug macht, dndert sich
der Wert der Heldenstirke nicht.
Die Heldenstirke kann
nicht hoher als 10 sein.

Dies ist die wichtigste Phase des
Spielzugs, in der die Spieler ihre
Aktionen ausfiihren.

In dieser Phase kann der Spieler:

- Kreaturen auf dem Schlachtfeld
aktivieren;

— Aktivierbare Eigenschaften
der Kreatur-, Gebaude- und
Reliquienkarten nutzen;

- Maximal 1 Spielfigur aus dem
Kriegslager auf das Schlachtfeld
ausbringen;

- Eine beliebige Anzahl von
Zauberspruch-, Reliquien- oder

AKTIVIERUNGSPHASE

‘Wenn der Einnahmenwert 10
oder hoher ist, andert sich der
Wert der Heldenstirke auf 10.

Der Spieler frischt einen Wert von
N\¢ auf.

Der Spieler entnimmt dem
Schlachtsatz und dem Fihigkeitensatz
je eine Karte in die Hand.

Wenn die Schlachtsatzkarten
eines der Spieler zu einem Ende
kommen, bedeutet dies nicht,
dass das Spiel zu Ende ist. Ab hier
entnimmt der Spieler einfach dem
Schlachtsatz keine Karten mehr.

Gebidudekarten von der Hand
abspielen;

- Nicht mehr als 1 Unterstiitzung-
skarte von der Hand in die Ahnenhalle
ablegen, ohne sie abzuspielen;

- Eine beliebige Anzahl von
Fihigkeitenkarten von der Hand
abspielen, falls diese die auf den Karten
angegebenen Bedingungen erfiillen;

- Nicht mehr als 1 Fahigkeitenkarte
von der Hand ablegen, um ihren
Ablegeeffekt zu aktivieren.

Die Spieler konnen diese Aktionen
in beliebiger Reihenfolge auf eigenen

EGENDS
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Wunsch ausfiihren, wie es die Regeln
vorsehen.

Auf allen Spielfigurkarten und
Schlachtsatzkarten in der oberen
linken Ecke sind die fiir das
Abspiel dieser Karten
notwendigen Kosten
angegeben. Ein Spieler
muss die Kosten
der Karte in
Hohe der ¢
bezahlen, um sie /
abzuspielen.
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AUSBRINGEN EINER SPIELFIGUR

Wennein Spielereine Spielfigurkarte
abspielt, bringt er diese Spielfigur auf
das Schlachtfeld aus.

Die abgespielte Spielfigurkarte wird

SPIELMECHANIK

SPTELZUGPHASEN UND

neben das Tableau gelegt,
und die Miniatur der
Spielfigur wird in die
Aufstellungszonen  des

Schlachtfeldes gestellt.
Dabei handelt es sich in
der Regel um die erste
4 j ( Reihe von Sechsecken auf
{4y der Seite des Spielers auf
; !4 dem Schlachtfeld.

Die gerade auf
"\, das Schlachtfeld
¥j. ausgebrachte Kreatur
¢ gilt als aktiviert und

- ¥ kann im aktuellen
Spielzug keine

Handlungen
mehr
ausiiben.

Wenn die Spielfigur iiber irgendeine
Eigenschaften verfiigt, die nicht
aktiviert werden miissen, losen sich
diese Eigenschaften gleich nach dem
Ausbringen der Spielfigur auf das
Schlachtfeld aus.

Die Kreatur bleibt im Spiel, bis
sie vernichtet ist. Danach wird ihre
Miniatur vom Schlachtfeld entfernt.
Handelt es sich um eine Spielfigur, wird
ihre Karte in die Ahnenhalle abgelegt.

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

(inc]ucling [Jero and minions)

Wenn ein Spieler eine Spielfigur
durch einen Effekt an einen anderen
Spieler abgibt und sie dadurch
nicht mehr kontrollieren kann,
wird die Spielfigurkarte trotzdem
in die Spielzone des urspriinglichen
Spielers zuriickgelegt, wenn sie das
Schlachtfeld verldsst.

(@ ke
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ABSPIELEN VON
[JNTERSTUTZUNGSKARTEN

Wenn ein Spieler eine Zauberkarte
abspielte, wird ihr Effekt sofort
ausgelost und die Karte wird in
die Ahnenhalle 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. Anschlieflend wird die
Karte in die Ahnenhalle abgelegt.

Die Taktikenkarte kann zu jeder
Zeit abgespielt werden, auch im
Spielzug des Gegners, sobald die
darauf angegebene spezifische
Aktivierungsbedingung erfiillt ist. Die
darauf angegebene Eigenschaft wird
ausgelost und die Taktikenkarte wird in
die Ahnenhalle abgelegt. Taktiken mit
dem gleichen Namen konnen nicht durch
den gleichen Ausloser aktiviert werden.
Die Gebdudekarte wird in den
Stadtbereich gelegt und kann
sofort genutzt werden.



- SPIELZUGENDEPHASE .

Nachdem der Aktivspieler alle seine Kreaturen auf Spielzugs giiltig bleiben, oder Eigenschaften, die am
dem Schlachtfeld aktiviert hat, kann er das Ende seines Ende des Spielzugs wirken, werden in der Reihenfolge
Spielzugs erkliren. angekiindigt, in der der Aktivspieler erklart.

Alle Eigenschaften und Effekte, die bis zum Ende des Dann iibernimmt der nichste Spieler den Spielzug.

SPIELMECHANIK

SRIELZUGPHASEN UND
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" KREATURAKTIVIERUNG

In «Legends of Signum> kann jede
Kreatur bei ihrer Aktivierung folgende
Handlungen ausiiben:

- sich in die auf ihrer Karte
angegebene  Entfernung  der
Bewegung oder weniger bewegen
und dann auch einen Angriff
ankiindigen oder eine spezielle
Eigenschaft benutzen;

- Die «Laufen>-Regel anwenden;

- Die auf der Karte angegebene
aktivierbare Eigenschaft mit Gh
benutzen.

Wihrend seines Spielzugs muss der
Spieler alle seine Kreaturen auf dem
Schlachtfeld aktivieren.

Der Spieler kann den Spielzug seiner
Kreatur iiberspringen. Dabei gilt die
Kreatur trotzdem als aktiviert.

% "Der Spieler kann den Spielzug seiner

— 2 C —
Kreatur tiberspringen. Dabei gilt die /{ ¢ ’X\
Kreatur trotzdem als aktiviert. Wenn e/fﬂerKfeatur’aktivie’rt wird, )
Mlt ihrem Sple].zug darf dle ) i(ann C/Iﬂ bPlCl@r sie mari(lere]n,
. mdem Sl llﬁre Kar’ce umdrel’xt (mxt &er
nichste Kreatur erst nach dem

K(jckseite nach oben legt) Somit

Abschluss  aller Handlungen der kann die K reatur im aktuellen Spielzug

VOI'herigen Kreatur beginnen. In nicht mehr aktiviert werden. Dies oilt
der Kreaturaktivierungsphase kann natiirich nicht fiir Diener, da sie ejle
der Spieler keine  aktivierbaren einer _einzigen Ka rte zugeorclnet sind.
Eigenschaften a‘ von anderen Karten Der Spierer SHnet alle gesch!ossenen
ankiindigen oder Karten von der Hand
abspielen.

Die Kreaturaktivierung kann jedoch
durch auszulosende Eigenschaften,
auch durch das Abspielen von
Taktikenkarten, unterbrochen werden,
wenn auf dem Schlachtfeld eine
Situation herrscht, die sie auslost.

Eine Kreatur darf nicht zweimal in ‘

; o .
Kar‘ten erst zu Beomn seines

nachsten SPie!zugs.

einem Spielzug aktiviert werden, sofern g
die Karten oder die Eigenschaften der i
Kreatur nichts anderes besagen. &4
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F ol‘SI{.‘Nu_\a ||

ARSEER



Die Entfernung der Bewegung ist auf

der Spielfigurkarte angegeben und wird
durch 4 angezeigt.

Ein Spieler kann die Miniatur einer
Kreatur entlang des Schlachtfelds
auf eine Entfernung bewegen, die
kleiner oder gleich der auf ihrer Karte
angegebenen Entfernung ist.

Die Kreatur kann nicht durch
andere Kreaturen gehen oder sich
durch unpassierbare Gelindebereiche
bewegen.

Take note that some cards might

the creature sti” cannot Be Placecl

use the word «replace» instead
of «moves. ( Jnlike movement,
the Placement doesn’t consider
any obstacles in its way, so a
creature can be Placed cxact]3
how the card states. f‘lowever,

on a hex occupieé bg another
creature or impassable terrain.

«<[aUreN> REGEL

Vor Beginn der Bewegung kann
der Spieler ankiindigen, dass diese
Miniatur im aktuellen Spielzuglaufen
wird.

In diesem Fall erhoht sich die
Entfernung der Bewegung um 1.

Wenn die Miniatur die «Laufen>-
Regel anwendet, wird ihr Spielzug
gleich nach der Bewegung eingestellt.

Nach dem Laufen kann Miniatur
weder Eigenschaften verwenden
noch einen Angriff vornehmen.

EGENDS
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Dariiber hinaus kann die Kreatur die
Bewegung auf anderen Kreaturen
oder unpassierbaren Gelinden nicht
abschlief3en.

Betritt eine Kreatur ein Sechseck
mit Schwerpassierbarem Gelinde
(Wald, Hiigel usw.), wihrend sie sich
bewegt oder lduft, hilt sie sofo i
Kontakt damit an.

KREATURAKTIVIERUNG
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= Es gibt drei Arten von Angriffen: [ ine Sichtlinie kann von einem beliebigen Punkt im

é . Sechseck des An reifers zu einem be]ie%igen Funid: im
[2 o Nahkampfangriff 7y Sechseck des \/ertcigigcrs gezogen werden. Sie sollte keine
ES * Fernangriff;'l Sechsecke Uberqueren, die von anderen K reaturen oder
ez

N

o Magischer Angriff‘/ (Gelanden besetzt sind, die die Sichtlinie blockieren.

e g

Fir alle gelten die gleichen
Regeln. Aber einige Eigenschaften
oder Effekte konnen nur bestimmte
Arten von Angriffen beeinflussen.
Auch Riistungsmarken konnen den
Schaden von magischen Angriffen
nicht verhindern.

A ‘Die angreifende Kreaturwéhlteinen
Gegner in ihrer Angriffsreichweite
/7~ und in ihrer Sichtlinie (SL).

i Angrhqswur{ kann nicht mehr als
6 Wierc] enthalten. chn der Angrigspool
einer Krcatur mehr als 6 Wierel cntl’xélt,
kann der Spieler selbst entscheiden,

welcher davon gewierelt werden soll.

=  [EGENDS
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@ Die

angreifende Kreatur
wiirfelt mit allen Wiirfeln in
seinem Angriffsblock, wobei es
aufgrund bestimmter Effekte zu

Anpassungen  kommen  kann.
(In  dieser =~ Phase  werden
Eigenschaften ~wie Kriegsherr,

Hinterhalt, Schwieriges Ziel usw.
aktiviert.)

@ In dieser Phase konnen die Wiirfel

neu gewirfelt oder ihre Werte
geindert werden. Jeder Spieler,
beginnend mit dem Angreifer, kann
die Aktivierung einer beliebigen
Anzahl von Effekten ankiindigen,
die Wiirfelwerte verindern, oder
auch passen. Wenn beide Spieler
nacheinander passen, geht das Spiel
zum nichsten Angriffsschritt iiber.
(In  dieser = Phase  werden
Eigenschaften wie Angriffsmeister
aktiviert.)

@®Ein Spieler priift auf einen
Kritischen Treffer. Falls vorhanden,
gelten die Eigenschaften des
Abschnittes «Kritischer Treffer>.

Egal wie viele % rgewiirfelt
wurden, der Effekt gilt nur einmal
pro Angriffsschritt.

@®Ein Spieler wiirfelt mit zusitzli-

chen Wiirfeln und addiert/entfernt
die entsprechenden Werte, z. B.
von kritischen Treffern, Gelan-
den oder Karteneigenschaften.
Es ist zu beachten, dass der
Wert dieser zusitzlichen Wiirfel
nicht verindert werden kann.
(In dieser Phase werden Eigen-
schaften wie Schild, Mut usw.
aktiviert.)

@ Jeder & und jeder ﬁ\ im Wurf fiigt

dem Gegner 1 Schaden zu. Wenn
mindestens 1 Faust Z’:—} Symbol
vorhanden ist, wird der Schub-
Effekt ausgelost.

@ Alle Effekte, die den Schaden

direkt mindern oder verringern,
sollten in dieser Phase angewendet
werden. (In dieser Phase werden
Eigenschaften wie Standhaftigkeit,
Schwere Hand usw. aktiviert.)

@ Ein Spieler fiigt Schaden zu.

EGENDS
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(In dieser Phase werden
Eigenschaften wie Vampirismus,

Beschiitzer usw. aktiviert.)
und alle

@ Der Angriff
nachfolgenden

endet,
Effekte

(wie

z. B. Platzwechsel, Betdubung,

Beweglichkeit
angewendet.)

usw.

~ werden

KREATURAKTIVIERUNG
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SCHUB

Erzielt ein Angreifer mit seinem
Wurf ein oder mehrere Z‘V‘&-Symbole,
wird davon ausgegangen, dass der
Angreifer den Verteidiger wihrend
des Kampfes weggestoflen hat. Egal
wie viele 2 -Symbole gewiirfelt
werden, der Verteidiger bewegt sich
immer ein Sechseck.

Der Angreifer entscheidet, wohin
sich die Kreatur des Verteidigers
bewegt. Wenn die Kreatur nicht
bewegt werden kann, z. B. weil sie
umzingelt ist, erleidet sie einen

zusitzlichen  Schaden.  Versetzt
der Angreifer die Kreatur in
Schwerpassierbares Gelinde

(Wald, Hiigel usw.), erleidet sie
zusdtzlich zur Bewegung ebenfalls
einen Schaden.

v\ Yy
Jeder Schaden durch den Schub-
Egekt wird dem Angrig direkt
hinzugepij t. Pei einem magischen
Angrig‘%ann dieser zusatzliche

Sclﬂadcn daher nicht mit der
Kijstungsmarke gcblockt werden.

EGENDS
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/UFUGUNG VON SCHADEN

Der Schaden ist die Menge an
Verletzungen, damit eine Kreatur als
Folge eines Angriffs oder unter dem
Einfluss der Karteneigenschaften
zu rechnen muss. Der zugefiigte
Schaden wird durch Wundenmarker
auf der Karte der Kreatur markiert.
Wenn sie iiber Riistungsmarken
verfiigt, werden sie bei Zufiigung von
Schaden in erster Linie abgenommen
(eine Riistungsmarke absorbiert
einen Schadenpunkt). Wenn keine
Riistungsmarken mehr iibrig
bleiben, werden die Wundenmarker
iiberlagert.

Wenn die Anzahl der Wundenmarker
dem Trefferpunkte-Indikator gleich
ist, stirbt die Kreatur.
Die wird sofort vom Schlachtfeld
entfernt und ihre Karte wird in die
Ahnenhalle abgelegt.



- : ANGRIFESBEISPIELE i

Kai’cl nn idjncligt einen Angrhcxc auf GiLTalas an. H’]FC
Angri fsstarkeist § 8 Die Krie sherr~EigenschaF’c
von Dagodomcijgt‘zu im éadius von 1 hinzu
Kaitlgnn k(jncligt einen magischen Angrhcxc mit & mi’c‘ s o

D sl ebnis ist@/
Der kritische gfreger gib’c i {‘—'} dazu.
Das C]esamtergebnis ist % / $ {‘—'}
Die Kreatur des Gegners erleidet 2 SC aden und ist

gezwungen, sich in ein benachbartes Sechseck nach Wahl des
Angrehcers zu bewegen. Wenn sie sich in den \/\/alcl bewegt,
erleidet sie zusatzlich i magischen SCEaclcn. Gil~Talas hat
zwar die (e emschlag~Eigenscha)ct ‘, kann sie aber nicht
anidjndigen, a Kaitlgnn einen magischen Angrhcxc‘/ ausfiihrt.

KREATURAKTIVIERUNG
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Dayodor Order Mentor kiindigt einen Nahkampfangriff 7’
. auf (Gil-T alas an. Seine Xngrigsst’érke istP‘ %
as E_rgebnis ist@i’:—)
Wald kann 1 / vom E_rgcbnis eines \Wurfs abziehen. Der Wurf hat aber
keinen i~ T alas erleidet 1 Schaden un ist gezwungen, sich in
ein benachbartes Sechseck nac }Nahl des An reifers zu bewegen. -
Dagodors ritischer Trmc erist \/orrijcéen. ' kann
i SCC seck vorriicken und das Sechseck besetzen, das
Dayodor zum Zeitpunkt des Angri fs besetzt hatte. ]n diesem

Talas caocn eimnen CgCﬂSC ag 3

Fa” kann gi =
ankijn&igen, da ayoclor in seiner Angri fsreichweite sein wird.
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Die Karteneigenschaften sind ( /uordnung .
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auf ihrem Textfeld angegeben. E_inige Karten mit Si!agwbrtem
sind im Glossar m’c_ht beschrieben,
B hnal haben die erméglichen aber Sgrwergj_eefzfzekte
: ; . zwischen den K arten. fjolche
Eigenschaften einen negativen 3 N g
i Schlagwsrter erscheinen in
Effekt. Wenn die auf der Karte e §chriFt D Zuordnung
angegebene Eigenschaft den /_kan n auch nach Rasse oder
allgemeinen Regeln fiir das Spiel Standa rdeigenschaﬁ er?olgen.

widerspricht, muss man so handeln,

wie es auf der Karte steht. e
i-ibE.-STRﬂ\éigm 2 @
ity

e Die normalerweise geltenden (
- Standardeigenschaftensind miteinem
¢ fettgedruckten Schlagwortdargestellt.
Zum Beispiel: Angriffsmeister 2.

o (5
2 |\ ~ Solche Eigenschaften sind im Glossar

......

. beschrieben.
Einige Eigenschaften sind
;‘TJ einzigartig. Diese werden sie auf der
L]
' Karte ausfithrlich beschrieben.

&
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Es gibt verschiedene Arten von
Eigenschaften:

Passive  Eigenschaften, die
bedingungslos funktionieren.
Zum  Beispiel verhindert die

«Langsamkeit>-Eigenschaft immer
das Laufen einer Kreatur.

Auszulosende Eigenschaften, fiir

die eine spezielle Auslosebedingung
angegeben wird.
Dies kann die Zufiigung von Schaden,
die Totung einer Spielfigur des
Gegners sein usw. Die ,Erstes Wort™“
Eigenschaft Of wird z. B. ausgelost,
wenn eine Karte vor dem Auslosen
aller ihrer anderen Effekte abgespielt
wird.

Spezielle Eigenschaften, die
Angriffe von Kreaturen ersetzen
konnen.
Zum Beispiel: Die <«Heiler>-
Eigenschaft @ mit der man andere
Kreaturen heilen kann. Auch die
«Fernschuss>-Eigenschaft gilt zwar
nicht als Angriff, ermdglicht es aber,
Schaden zu verursachen.

o

Der kritische Treffer wird dann nicht
aktiviertund der Spielerkann die Boni
nicht erhalten, die normalerweise zu
Angriffen hinzugefiigt werden.

Kritischer Treffer - Diese
Eigenschaften erscheinen im Feld
«Kritischer Treffer> und werden
immer dann aktiviert, wenn der
Angriff einer Kreatur mindestens
einen %\ aufweist. Sie konnen nur
einmal pro Angriff ausgelost werden.

B
Y

5
s A

A .’ "__ -
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KRE@{TURAKTIVIERUNG

Aktivierbare Eigenschaften, die
ein Spieler nach eigenem Ermessen
aktiviert.

Zum Beispiel: Die <«Vertrag>-
Eigenschaft oder einige einzigartige
Eigenschaften.

Einige Ei%@nscl’uagten geben

<

Kreaturen die Méglichkciﬁ, WUrFeI
neu zu werfen oder thren Wert zu
verdndern. [ in Spieler kann nur

einmal pro Spiel einen Wiirfel neu
werfen oder den Wert verandermn.

EGENDS
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BEZAHLUNG FUR FIGENSCHAFTEN

Einige Effekte konnen nur durch
eine Bedingung oder einen Aufpreis
aktiviert werden.

Diese werden durch einen
Doppelpunkt «:». getrennt. Erfiillt
ein Spieler die Bedingung auf der
linken Seite nicht, kann er den Effekt
auf der rechten Seite nicht erhalten.

Beispiel:
Zahle 1 \¢': Die gewihlte Spielfigur
wird um 1 Trefferpunkt geheilt.

N N

eine solche i enschaft verfiigt.
;- g g

Die Eigenschamc’cen mit dem

g]eichcn Namen werden nicht
summiert, sondern folgen das
Substitutionsprinzip ~ der groBte
Wert ersetzt den kleineren.
Wenn aber der Wert einer
Eigenschagt «+» in ihrem
Namen aufweist, wird sie der
E]eichen Eigenschalct des Ziels

mzugmcijgt, wenn das /el iiber

EGENDS
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Wenn irgendeine Eigenschalct
erfordert, dass der Spieler sein
Hanc}lungsziel auswéH_tJ dann
wird diese \Wahl vom Spie]er
getrogen, der die Karte mit
dieser Eigenschalct kontrolliert.

7/UFALLIGER SCHADEN

Einige Eigenschaften, die kein
Angriff sind, kénnen eine zufillige
Menge an Schaden zufiigen.

Beispiel:

Die Kreatur erleidet ‘ ‘
Schaden.

In diesem Fall wirft der Spieler die
angegebene Anzahl von Wiirfeln
und fiigt Schaden zu, der dem Wert
von f + ﬁ\ entspricht.

Wenn der Wurf einen Z;é) enthilt,
kann der Spieler, nachdem er
Schaden erlitten hat, die betroffene
Kreatur um 1 bewegen. Dies ist
jedoch nicht erforderlich.



AKTIVIERBARE FIGENSCHAFTEN

Einige Eigenschaften wird durch ein
Bh - Symbol angezeigt.

Diese Eigenschaften konnen nur
zwischen den Aktivierungen der
Kreaturen angewendet werden.

Um eine solche Eigenschaft
anzuwenden, muss der Spieler diese
Karte mit der Riickseite nach oben
legen (im Uhrzeigersinn drehen, um
sie zu markieren).

Aktivierbare Eigenschaften konnen
erst zu Beginn des nichsten Spielzugs
wieder aktiviert werden.

Eine geschlossene Spielfigurkarte
kann nicht aktiviert werden. Eine
aktivierte Spielfigurkarte gilt als
geschlossen, und die Eigenschaft kann
nicht auf die Spielfigur angewendet
werden.

Der Spieler 6ffnet alle geschlossenen
Karten zu Beginn seines Spielzugs.

Dariiber hinaus sind Eigenschaften,

die @\ rfordern, auch auf
Reliquienkarten zu finden. Dies
bedeutet, dass eine bestimmte

Reliquie geschlossen sein muss, aber
nicht der Held, der sie tragt.

Erfordert die Reliquie, dass auch der
Held geschlossen wird, wird dies
durch zwei Symbole angezeigt: B W

Anders als Spielfigurkarten kénnen
Reliquien- und Gebiudekarten mit
einer solchen Eigenschaft im gleichen
Spielzug aktiviert werden, in dem sie
abgespielt wurden.

'WIEDERVERWENDBARKEIT

EinigeKartenhabendie Eigenschaft

«Wiederverwendbarkeit> Xy Nach
dem Abspiel einer solchen Karte
wird die derer *g entsprechende
Anzahl der Marken darauf gelegt.
Jedes Mal, wenn ein unter dem
Xg-Symbol beschriebener Effekt
angewendet wird, wird eine Marke
von der Karte entfernt.
Sobald der Karte die letzte Marke
entnommen wurde, wird sie gleich
nach der letzten Anwendung des
Effekts in die Ahnenhalle abgelegt.

Ein Effekt unter Wiederverwend-
barkeit wird hochstens einmal pro
Kreaturaktivierung angewendet.

EGENDS
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/um Be/i_spie!: Wenn eine Karte
einem FFPieler erlaubt, dreimal
i Wiirfel zum Angrig einer
Kreatur hinzuzufii e, kann der
épieler nicht drei \/%Uncel zu einem
einzigen Angriff hinzwcijgen.
(Ind wenn cine éar’ce einem SPICICI”
erlaubt, zweimal den Schacjen um
i zu reduzieren, kann der S icler

den Schaden eines Angrhc s auf

eine Kreatur nicht um 2 reduzieren.

(LN

Wenn ein Effekt unter
Wiederverwendbarkeit auflerhalb
einer Kreaturaktivierung angekiindigt
werden kann und nicht durch
eingeschrinkt ist, kann er beliebig oft
hintereinander angekiindigt werden.

/um Beispiel: Die 4x ~ Eigensc}']agt
heilt eine Kreatur um 1. r erlaubt es
einem \‘Spie]erj 4 Kreaturen in einer
Reihe zu heilen. Oder sogar eine
einzelne Kreatur‘}' Mal hintereinander.
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EINZIGARTIGES GELANDE

Das auf dem Schlachtfeld ausgesetzte
Gelainde kann  die  Angriffs- und
Verteidigungsparameter beeinflussen, die
Bewegung von Kreaturen behindern oder
andere Eigenschaften haben.

Es gibt grundlegende und einzigartige
Geldndearten im Spiel. Grundlegende
Geldndeelemente werden entsprechend den
Szenariobedingungen ausgelegt. Sie stellen
den Kern von Schlachtfeld dar.

Einzigartige Geldndeelemente werden

. auf Zonen gelegt, die im Szenario durch

spezielle Symbole angezeigt werden. Jeder

~ Spieler legt ein einzigartiges Gelindeelement

nach eigenem Ermessen. Einzigartige
Geliandeelemente sind  optional. Die

~ Spieler konnen sich darauf einigen, keine

einzigartigen Gelindeelemente zu verwenden

- oder mehr Gelindeelemente zu verwenden,
als die Grundregeln erlauben.

Gelindekarten  werden  auf einen
verfiigbaren Stellplatz neben dem Schlachtfeld
gelegt und bleiben dort bis zum Ende des
Spiels.. Der Gegner kann sehen, welche
Geldndekarten der Spieler gespielt hat und
welche Eigenschaften angewendet wurden.

EINZIGARTIGE
GELANDE

EGENDS
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GRUNDLEGENDE
GELANDE



GRUNDLEGENDES GELANDE

RUNDLEGENDE GELANDEEIGENSCHAFTEN | WAaLD

Schwerpassierbares Gelinde. Behindert die Sichtlinie.
Die Kreatur im Wald ignoriert 1 # in ihren Angriffswiirfen

Wenn im Bewegungsprozess das Gestell einer und Schadenseigenschaften von anderen Kreaturen.
Kreatur mit dieser Eigenschaft mit einem

bestimmten Gelindeelement in Kontakt

> Schwerpassierbares Gelinde

KREATURAKTIVIERUNG

kommt, wird ihre Bewegung gleich beendet. HOUGEL
Wird diese Kreatur durch einen Schub- Schwerpassierbares Gelinde. Behindert die Sichtlinie. |
Effekt gezwungen, ein solches Gelinde Die Kreatur auf dem Hiigel ignoriert 1 é—',) inihren Angriffswiirfen
zu betreten, erleidet sie 1 Schaden des und Schadenseigenschaften von anderen Kreaturen.

gleichen Typs wie der Angriff.

Unpassierbares Gelinde
Die nicht flugfahigen Kreaturen konnen
diese Gelandeart nicht iiberqueren, wenn
sie sich bewegen. Mit dieser Eigenschaft
kann keine Kreatur ihre Bewegung auf dem
unpassierbaren Geldnde abschlief3en.

FLuss
Unpassierbar.

i

=
»
k. o
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Furt

Erméglicht die Uberquerung des Flusses.
Wenn eine Kreatur auf der Furt angegriffen wird,
addiert der Angreifer @ zu seinem Angriff.

Behindert die Sichtlinie
Wenn ein Geldnde die Eigenschaft «Behindert
die Sichtlinie> aufweist, ist es unmdoglich, durch
dieses Gelinde eine Sichtlinie (SL) zu ziehen.

BrUCKE .
Ermoglicht die Uberquerung des Flusses.

Aura
Alle Kreaturen in einem Sechseck mit der
Aura-Quelle und in X Sechsecken von ihr
entfernt haben Text, solange sie sich in einer

Aura befinden. Verfiigt eine von der Aura Furten und Briicken sind keine einzigartigen Geldndearten. Gibt es jedoch einen
g betroffene Kreatur iiber eine einzigartige Fluss auf dem Schlachtfeld, konnen sich die Spieler darauf einigen, die Briicke oder die
b Eigenschaft, wird diese im Text angegeben. Furt als Alternative zu einzigartigem Geldnde irgendwo auf dem Fluss zu platzieren.

N,

L.
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KREATURAKTIVIERUNG

Zu den einzigartigen Gelindearten
gehoren auch die Antiken Ruinen,
die Turmspitze, die Katakomben und
der Altar. Anfingern wird empfohlen,
diese vier Gelindearten zu verwenden.

e R,

Eine Kreatur, die sich in einem
Sechseck mit einem Gelindeelement
oder in einem angrenzenden
Sechseck befindet, gilt als in Kontakt
mit diesem Gelandeelement.

EINZIGARTIGES GELANDE

ANTIKE RUINEN
Schwerpassierbares Gelinde.
Nach der Aktivierungsphase wird mit dem &
Wiirfel gewiirfelt:
-entnimm dem Schlachtsatz eine Karte.
- entnimm dem Fihigkeitensatz eine Karte.

E‘—l) - lege diese Kreatur in deine Aufstellungszone.

KATAKOMBEN

Schwerpassierbares Gelinde.

Nach der Aktivierungsphase wird mit dem @ Wiirfel gewiirfelt:
W - lege diese Kreatur auf ein beliebiges Gelinde.

E‘«'.) - lege diese Kreatur in deine Aufstellungszone.

TURMSPITZE
Unpassierbar.
Behindert die Sichtlinie.
Nach der Aktivierungsphase wird mit dem @ Wiirfel gewiirfelt;
Kreaturen innerhalb von 1 Sechseck:
- erhalten eine Betdubungsmarke.
- bekommen 1 Wunde.

ALTAR

Nach der Aktivierungsphase wird mit dem @8 Wiirfel gewiirfelt; f
Kreaturen innerhalb von 1 Sechseck: & - werden um 1 Trefferpunkt geheilt. | § 5
Eine Kreatur, die sich im gleichen Sechseck wie der Altar befindet, i
wiirfelt immer
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SPHARISCHES PORTAL
Dieses Sechseck gilt als benachbart zu allen
anderen Spharischen Portalen auf dem Schlachtfeld.

URALTER TELEPORT

Nach der Aktivierungsphase wird mit ‘ gewiirfelt:
ﬁ\ - lege diese Kreatur auf einen anderen

Uralten Teleport.

KRIEGSLAGER
Auf dieses Sechseck kann der Spieler ggf.
eine ausgebrachte Kreatur stellen.

Die Spieler konnen beliebige Lager nutzen oder jeder
Spieler kann sein eigenes Lager nutzen.

Kriegslager-Sechseckegibtesinvier Farben.JederSpielerkannalsoseineigenes
Lager haben, in das auch nur er seine Kreaturen ausbringen kann. Allerdings
bietet sich der Kriegslager auch als Aufstellungszone an, die jedem Spieler
zur Verfiigung steht. In diesem Fall gelten fiir die Lagerplatzierung dieselben
Grundregeln wie fiir die Anbringung einzigartiger Gelindeelemente.
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Sphérisches Portal und Uralter
Teleport sind gepaarte Gelinde. In
manchen Szenarien sind sie bereits
voreingestellt. In der Core Box sind
diese Hexfeld- Stiicke doppelseitig.
Daher konnen die Spieler nur Portale
oder nur Teleporter verwenden. Bei
Verwendung mehrerer Sets konnen
die Spieler jedoch nach eigenem
Ermessen weitere Teleportationsorte
platzieren.

KREATURAKTIVIERUNG




ENDE DES SPIELS UND
SIEGESBEDINGUNGEN
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DAS SPIEL IST ZU ENDE, WENN

- dem Fihigkeitensatz die letzte
Karte entnommen wurde;

Entnimmt ein  Spieler dem
Fihigkeitensatz die letzte Karte,
endet das Spiel gleich nach dem
aktuellen Spielzug. Der Spieler erhilt
keine zusitzlichen Siegespunkte, wenn
er keine Karte vom Fihigkeitensatz
ziehen konnte.

- einer der Helden vernichtet wird;

In diesem Fall ist das Spiel zu Ende
und die Siegespunkte werden sofort
gezihlt.

Es spielt keine Rolle, durch welchen
Effekt der Held vernichtet wird.
Der Gegner des Spielers, dessen
Held besiegt wurde, erhilt trotzdem

6 Siegespunkte.

Niemand kann zusatzliche
Karten. abspielen, wie z. B.
Unterstiitzungskarten oder
Fahigkeitenkarten.

- einer der Spieler 10 oder
12 Siegespunkte erhilt.

Fiir ein schnelles Duell empfiehlt es
sich, bis zu 10 Siegespunkte zu spielen.
Ein Spiel bis zu 12 Siegespunkten
eignet sich eher fiir erfahrene Spieler.

Die Spieler konnen sich jedoch
darauf einigen, dass das Spiel eine
bestimmte Zeit dauert oder zu
Ende ist, wenn einer von ihnen eine
bestimmte Siegespunktzahl erreicht
hat. Die Spieler erhalten eine gewisse
Anzahl von Punkten, die auf den
Fihigkeitenkarten angegeben sind,
und zusitzliche Punkte fiir das
Fortschreiten der Einnahmezéhler.
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Egal, wie das Spiel ausgeht. Der
Spieler mit den meisten Siegespunkten

gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand gewinnt derjenige
mit den meisten abgespielten

Fahigkeitenkarten. Wenn auch hier
Gleichstand herrscht, vergleicht man
die Anzahl der Fihigkeitenkarten der
zerstorten  Spielfiguren (verdeckt).
Wenn sie gleich sind, endet das Spiel
mit einem Unentschieden.




SIEGESPUNKTE

Siegespunkte (SP)
werden  verwendet,
um den Sieger im
Spiel zu ermitteln.
Die Spieler verfolgen
ihre verdienten Siegespunkte auf
dem Siegespunktzahler. Die Spieler
erhalten SP wie folgt:

e 1 SP fiir jeden Stern im Rang
der vernichteten Spielfigur des
Gegners.

o Die Anzahl der SP, die auf den
abgespielten Fahigkeitenkarten
der Hand angegeben ist.

e 6 SP fiir die Vernichtung eines
gegnerischen Helden.

e Dariiber hinaus
erhilt der Spieler
Siegespunkte,
wenn sein
Einnahmezahler
bestimmte
Meilensteine
(1) erreicht.

5z
=0
Z)Z
D3
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e In einigen
Spielmodi kann der
Spieler zusitzlich
Siegespunkte fiir
verschiedene Ziele
erhalten.
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| ZUSATZLICH

~ ALLIANZKAMPF

Im Allianzkampf-
Spielmodus kénnen
die Spieler in Zwei-
gegen-Zwei-Schlachten
gegeneinander antreten.
Jeder Spieler wahlt einen
Helden, der tiber seine
eigenen Spielelemente
verfiigt.
Auf dem Schlachtfeld
stehen zwei Spieler als
Verbiindete, mit jeweils
eigenen Schlachtsitzen
und Einnahmenwerten.
Auch diirfen Spieler keine
Spielfiguren aus dem
verbiindeten Kriegslager
ausbringen.

ZUSATZLICHE SPIELMODI
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Einige Szenarien des Regelbuchs Das Spiel ist rundenbasiert, d. h. Spielers. Verzauberungskarten auf
wurden speziell fiir den Allianzkampf-  die Spieler ziehen abwechselnd mit den gegnerischen und verbiindeten
Spielablauf entwickelt und weisen Teilnehmern aus verschiedenen Spielfiguren bleiben bis zum Ende
spezielle Zonen fiir die Ausbringung  Mannschaften. des Spiels erhalten. Jedes Mal, wenn
von Spielfiguren auf dem Schlachtfeld die gegnerische Mannschaft einen

auf. Das Spiel dauert zwar etwas : : L L Helden des Gegners vernichtet, erhilt
linger, garantiert aber ein sehr es 5 Siegespunkte.
fesseh;des Scharmiitzel, denn der ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ 8P

1

ZUSATZLICHE SPIELMODI

Stellplatz fiir die Spielfiguren auf dem
Schlachtfeld wird halbiert.

Die Verbiindeten teilen sich eine
Aufstellungszone, wenn es nur zwei
Zonen auf der Karte gibt.

K reaturen des SPielers

!«’jnnen vcrbijndete

Die Kreaturen deines |
Partners gelten zwar als
verbiindet, aber sie sind
trotzdem nicht «deine
Kreaturen> fiir alle Effekte

L auf deinen Karten. |

K reaturen nicht a ngrehce .

Jn diesem Spielmodus wird mit einem — e
shigkeitensatz aus 45 K arten Der Spieler, der den ersten

eéPfﬁli’f{;Di@ Spielzug erhilt, beginnt mit 2 ~M¢;
f s e D alle nachfolgenden Spieler beginnen
5](;“8) Cr.:au cimnen o .1 SW
ar 1gi<e|tensatz mit jewells —
mit wen iger
K arten Cini%cnj Auf dem Schlachtfeld darf keiner
um die \?Pie zeit der Spieler gleichzeitig nicht mehr als
Gy verkurzen. S Kreaturen haben.

Wenn der Held stirbt, wird seine
Miniatur vom Schlachtfeld entfernt,
ebenso wie die Spielfiguren des

(> koo
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DAS SPIELIST ZU ENDE, WENN:

- When the last card is taken
from the Feats deck;

Entnimmt ein Spieler dem
Fihigkeitensatz die letzte Karte,
endet das Spiel gleich nach
dem aktuellen Spielzug. Der
Spieler erhidlt keine zusitzlichen
Siegespunkte, wenn er keine Karte
vom  Fihigkeitensatz  ziehen
konnte.

- Beide Helden einer der
Mannschaften sterben; dann
ist das Spiel zu Ende und die
Siegespunkte = werden  gezdhlt.
In diesem Spielmodus erhilt
die Mannschaft 4 zusitzliche
Siegespunkte fiir jeden vernichteten
Helden des Gegners. Es spielt
keine Rolle, durch welchen Effekt

,.__’Hf' der . Held vernichtet wird. Die
Y- gegnerische Mannschaft erhilt
g_{{,ﬁ _trotzdem SP.

- Eine der Mannschaften
24 Siegespunkte erreicht hat.

Das Spiel ist auch zu Ende,
wenn die Gesamtpunktzahl zweier
Verbiindeter einen bestimmten
Zielwert erreicht. Wir empfehlen
einen Zielwert von 20 bzw.
24 Siegespunkten.

Egal, wie das Spiel ausgeht.
Die Mannschaft mit den meisten
Siegespunkten gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand gewinnt diejenige

mit den meisten abgespielten
Fahigkeitenkarten. Wenn auch
hier Gleichstand herrscht,

vergleicht man die Anzahl der
Fihigkeitenkarten der zerstorten
Spielfiguren (verdeckt).

Wenn die  Siegespunktzahl,
die Anzahl der abgespielten
Fihigkeitenkarten und die Anzahl
der erhaltenen Karten fiir zerstorte
Spielfiguren gleich sind, gilt das
Spiel als unentschieden.
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Die SPieler kénnen sich darauf

einigen, dass das SPfCI cine bestimmte
/cit dauert oder zu [~ nde ist,
wenn einer von ihnen eine bestimmte
Siegespumktzahl erreicht hat.
Die Spieler kénnen auch verabreden,
dass das Spiel zu [~ nde ist und
die Siegespunkte gezéhlt werden

miissen, wenn einer der r]eldcm stirbt.
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Im «Jeder gegen
Jeden>-Spielmodus
kdampfen drei oder vier
Spieler gegeneinander
ohne Allianzen.

Jeder Spieler wihlt
einen Helden und
verwaltet seine
eigenen Spielelemente.

]n diesem Spiclmodus wird
mit einem I:é!nigi(citensatz aus
=1 Kar’ccn gcsPielt. Die Spie!er

ksnnen sich aber auf einen
Féhigke{tcnsatz mit weniger
Kar’cen
einigen, um
die Sficlzcit

zu verkirzen.

JEDER GEGEN JEDEN-SPIELMODUS
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W {\, Verzauberungskarten und andere
AR

{9
-

=000

Jeder Spieler hat seine eigene
Aufstellungszone.

Die Spieler, die den ersten
bzw. den =zweiten Spielzug
erhalten, beginnen mit 2 Qﬁ; alle
nachfolgenden Spieler beginnen
mit jeweils 3 M

Wenn drei Spieler im Spiel sind,
darf ein Spieler gleichzeitig nicht
mehr als 6 Kreaturen haben.

Wenn vier Spieler im Spiel sind,
darf ein Spieler gleichzeitig nicht
mehr als S Kreaturen haben.

Wenn einer der Helden
stirbt, wird seine Miniatur vom
Schlachtfeld entfernt, ebenso
wie die Spielfiguren des Spielers.
Den Kreaturen werden dann
keine Verzauberungskarten und
andere  Effekte abgenommen.
Der . Spieler, dessen  Held
stirbt, verliert 4 Siegespunkte.

Effekte bleiben auf den Kreaturen.
Der Spieler kann aber trotzdem
nicht weniger als 0 Siegespunkte

haben.
DAs SPIEL1IST ZU ENDE, WENN

- Dem Fahigkeitensatz die
letzte Karte entnommen wurde;
Entnimmt ein Spieler dem
Fihigkeitensatz die letzte Karte,
endet das Spiel gleich nach
dem aktuellen Spielzug. Der
Spieler erhidlt keine zusitzlichen
Siegespunkte, wenn er keine Karte
vom Fdhigkeitensatz ziehen
konnte.

- Nur ein Held auf dem
Schlachtfeld am Leben bleibt;

- Einer der Spieler 10 oder
12 Siegespunkte erhilt.

Fiir ein schnelles Duell empfiehlt
es sich, bis zu 10 Siegespunkte
zu spielen. Ein Spiel bis zu
12 Siegespunkten eignet sich eher
fiir erfahrene Spieler.

(.
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Egal, wie das Spiel ausgeht.
Der Spieler mit den meisten
Siegespunkten gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand gewinnt diejenige
mit den meisten abgespielten
Fihigkeitenkarten.

Die SPieler konnen sich darauf einigen,
dass das Spic[ cine bestimmte Zgit
dauert oderzu [~ nde ist, wenn einer

von ihnen eine l)estingmte 5iegespu nktzahl

erreicht hat. Die Spiclcr kénnen auch

verabreden, dass das «SPiCI zu [ nde
ist und die Siegespun‘&té gezshlt werden
mussen, wenn einer der }E}CHCH stirbt.

Wenn auch hier Gleichstand
herrscht, vergleicht man die
Anzahl der Féi%igkeitenkarten der
zerstorten Spielfiguren (verdeckt).

Wenn  die  Siegespunktzahl,
die Anzahl der abgespielten
Fihigkeitenkarten und die Anzahl
der erhaltenen Karten fiir zerstorte
Spielfiguren gleich sind, gilt das
Spiel als unentschieden.



Im T urniermodus treten zwei SPieler in einer Reihe von SPielen geéeneinander an. Jedes SPie] hat seine

eigenen zusatzlichen Rege]n. PBevor man den T urniermodus auspro

hiert, empliehlt es sich, ein paar Partien
»y emp R

in anderen Spic]modi zu sPiclen und sich mit den Grundrcgcln von Signum 2: Warseer vertraut zu machen.

Hinweis: Da es sich beim Turnier um
eine Reihe von Spielen handelt, kann es
linger als einen Tag dauern. Dabei muss
man mehrere wichtige Entscheidungen
treffen und mehrere Zweikimpfe mit
seinem Gegner austragen. Nach jeder
Zweikampf konnen die Spieler ihren
Fortschritt speichern, indem sie die
Ergebnisse aufzeichnen.

Szenariosatz

Meilensteinmarken

__.QV'VQ,__

Nach jeder DPartie notieren die
Spieler die verdienten Siegespunkte
und  erhalten eine  besondere
Wihrung - Drachenmiinzen. Mit den
Drachenmiinzen konnen die Spieler
verschiedene Verbesserungen und neue
Spielfiguren fiir ihren Kriegstrupp
erwerben.

7USATZLICHE SPIELELEMENTE
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ogssatz

Sieger wird derjenige Spieler, der
zum Schluss des Turniers die meisten
Siegespunkte erspielt hat.

In diesem Abschnitt werden nur
die Regeln beschrieben, die sich
von den  Warseer-Grundregeln
unterscheiden.

Notizbuch
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1. Bevor das Turnier beginnt, wihlt
jeder Spieler einen Helden und
erhilt einen entsprechenden
Schlachtsatz. Die Spieler diirfen
ihre Helden wihrend des
Turniers nicht wechseln. Es liegt
jedoch im Ermessen des Spielers,
seinem Kriegstrupp wihrend des
Turniers weitere Spielfiguren
hinzuzufiigen.
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2. Jeder Spieler erhilt einen
Turnierbogen fiir Notizen und
einen Leistungsbogen.

JURNIERVORBEREITUNG

LEADERSHIF ﬁ

&S oo |

o =iiaa
Defender. Fortitude

e
e prabiabalin
i - |

-
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3. Der Verbesserungssatz muss in su:;:r:MF g
zwei Teile geteilt werden. Ein
Spieler erhilt alle mit dem Buch-
staben «A> gekennzeichneten
Karten, der andere Spieler alle
mit dem Buchstaben «B>. Bei
diesem Spielmodus kommen die
Karten ohne Buchstaben nicht

SUPPLY TRAIN fi s3]

onir M gains an additional

@ 1o then

Magleal Attack ¥

Your i You gain
guing +2 t"

This card may be played You may play this card at
before the match begins, any point during your tarn,
except creature activation,

T ———
a character, you may alse add
this card to that character,
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zum Einsatz.

4. Dariiber hinaus erhdltjeder Spieler 5. Die Spieler erstellt seinen 6. Vor Beginn des Turniers wird
eine Referenzkarte mit den Kosten Szenariosatz. Dazu kann der Spieler entschieden, welche Art des
der Spielfiguren. seinem Satz alle 10 Szenariokarten Turniers gespielt werden soll.

hmzpfugen. Er kann aber auch Es gibt zwei Moglichkeiten:
bestimmte
Karten o Das Champion-Turnier
auswihlen. umfasst fiinf Spiele (die Spieler
cf:fo,e Cach marcy Die Anzahl liberspringen die Spiele
PP €6 3 iterm. der Karten im Nummer 2 und 6).
e e Rescopey , & ) Szenariosatz i . ;
) “LL*, e o ;{W”T il = § © Das Kénigliche Turnier umfasst
60) e Cars e kB i o sieben Spiele.
@ Recover o g - der Anzahl E [ ‘
PO Carn, der Spiele | iy Bei (flic:SCm SPie]modlus haben

des aktuellen dl_e fljp)xe]cr am Arn(‘ax‘wg keine
. fjp[efxclguren Diese kénnen
Turniers , < L s
in der Kessourcenphase mit
entsprechen. 4 y z Drac}ﬁemmijxuen erworben werden.
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"TORNIERPHASEN:

Jedes Turnierspiel ist in die folgenden Phasen unterteilt:

I. RESSOURCENPHASE
-Der Spieler erhilt die der Spielposition in der Turniertabelle entsprechende Anzahl von Drachenmiinzen.
-Der Spieler mit den wenigsten Siegespunkten erhilt 3 Miinzen fiir jeden

Punkt Unterschied.

-Der Spieler kann 1 Siegespunkt gegen 3 Miinzen eintauschen.

-Mit diesen Miinzen kann der Spieler Verbesserungskarten kaufen

sowie Spielfiguren erwerben oder wiederherstellen.

Erworbene Verbesserungskarten befinden sich wie die Spielfiguren im Kriegslager.

ZUSATZLICHE SPIELMODI

II. AUFSTELLUNGSPHASE
Die Spieler bereiten das Schlachtfeld vor und erstellen den Fihigkeitensatz gemifl den
Spielbedingungen der Turniertabelle. Aufierdem wihlen sie eine Szenariokarte nach den Regeln
fiir die Spielbedingungen.

III. VORBEREITUNGSPHASE
Der Spieler nutzt die erworbenen Zauberspruch-,
S ﬁ{, ##¢  Gebdude- und Verbesserungskarten aus seinem Kriegslager.

Mo ‘ IV. SCHLACHTPHASE
50 | Die Spieler spielen das Hauptspiel auf dem Schlachtfeld nach den Szenarioregeln.

V. ERGEBNISPHASE
Die Spieler erhalten die Belohnungen fiir Errungenschaften,
erspielen die Siegespunkte und notieren das Ergebnis des Szenarios auf ihrem Turnierbogen.
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"TORNIERTABELLE 4

Fihigkei- Drachen-

Spielbedingungen

tensatz miinzen

Wihle eine zufillige Karte fiir zwei Spieler und eine zufillige Szenariokarte.
Empfohlen: Szenario 1: Die Barmherzigkeit der Gotter

Ziel: 8 Siegespunkte (SP)

Der Spieler mit den meisten Sjegespunkten (SP) wihlt die Karte.
Der Spieler mit den wenigsten Siegespunkten (SP) wihlt folgendes au :

Die Szenariokarte
Den Spieler, der den ersten Spielzug erhilt
3. Die Aufstellungszone

Ziel: 10 Siegespunkte (SP)

Der Spieler mit den meisten Siegespunkten (SP) wihlt die Karte. f l\ )
Der Spieler mit den wenigsten Siegespunkten (SP) wihlt folgendes aus: ' h

Die Szenariokarte

. Den Spieler, der den ersten Spielzug erhalt

3. Die Aufstellungszone

Ziel: 10 Siegespunkte (SP)

Der Spieler mit den meisten Siegespunkten (SP) wihlt die Karte. po
Der Spieler mit den wenigsten Siegespunkten (SP) wihlt folgendes ausys

Die Szenariokarte
Den Spieler, der den ersten Spielzug erhilt
3. Die Aufstellungszone

Ziel: 12 Siegespunkte (SP)
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ZUSATZLICHE SPIELMODI

Der Spieler mit den meisten Slegespunkten (SP) wihlt die Karte.

Der Spieler mit den wenigsten Slegespunkten (SP) wihlt folgendes aus:
Die Szenariokarte
Den Spieler, der den ersten Spielzug erhilt
Die Aufstellungszone

Ziel: 12 Siegespunkte (SP)

0 Lo =

Der Spieler mit den meisten S1egespunkten (SP) wihlt die Karte.

Der Spieler mit den wenigsten Slegespunkten (SP) wihlt folgendes a 1
Die Szenariokarte
Den Spieler, der den ersten Spielzug erhilt
Die Aufstellungszone

Ziel: 12 Siegespunkte (SP)

e

Der Spieler mit den wenigsten Siegespunkten (SP) wihlt die Karte.

Es werden keine Szenarien verwendet.
*

In diesem Szenario erhilt der Spieler keine Siegespunkte vom Einnahmezahler.

Es zdhlen nur die Fihigkeitenkarten in deiner Ruhmeshalle.
Ziel: 12 Siegespunkte (SP)
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r\ ol‘SI(.NU\d ||

ARSEER

L D KA



SZENARIOSATZ

Der Szenariosatz enthalt
10 Szenariokarten. Die abgespielte REGELN NAME

AUFSTELLUNG

Szenariokarte wird dem Szenariosatz 4
abgenommen. Jedes Sz'enarlo kann a1'1f scs.m\u: T
einer der Karten gespielt werden, die \

im Regelbuch auf Seite 76 zu finden
sind.

SCENARIO RULES:

ZUSATZLICHE SPIELMODI

A T ]
Each Mayer places 3 Landinark tokens on the Battlefield,
cach within | hex of their Deployment Zone, but not inside it
Tokens are placed one at a time, stacting with the frst Player
and alternating turns,

ORJECTIVE
1f a Player successfully moves all three Landmark
tokens into the opponent's Deployment Zone, they |
in the game immectately, gaining maximum Victory [
Points fo. eurrent Match.

Tokens can be placed on free
hexes or terrain hexes exgept
Impassable terrain.

AUFSTELLUNGSREGELN
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= INFORMATIONEN platziert werden konnen. , ] .

= AUF DER SZENARIOKARTE  mp - zeigt an, dass ein Spieler Ozenariokarten dienen nicht
Zj maximal 1 Meilensteinmarke nur fiir T urniere. Sie verleihen
<5 Die Szenariokarte enthilt die auf eine Reihe von auch einem SCW%”!"C%‘C”
O folgenden Informationen: Sechsecken legen kann. 2-Spieler-Spiel mehr Vielfalt.
= e Auf der einen Seite der —7 »

= Karte sind die Regeln fiir - Spielzonen, die dem

5 die anfingliche Aufstellung Spieler  fiir seine

» aufgefiihrt. Aufstellung zur

LS o Auf der anderen Seite der Verfiigung stehen.

Karte stehen Informationen,
die im Laufe des Spiels @ o8 - Meilensteinmarken
benotigt werden. ©7 N0 fiir beide Spieler.

: Die Reihenfolge wund die
Retgeln fir die Aufstellung sind Regeln - zusitzliche Regeln, die

- auf der Szenariokarte ausfiihrlich fiir das aktuelle Szenario gelten.
| beschriqbep. Sie sind ebenfal_ls e}ls Ziel - enthilt die Bedingungen
~  Infografik im Aufstellungsbeispiel iy einen Blitzsieg im Szenario,

2 || enthalten: falls vorhanden.

s s &
o~ \h - - die Spielzone,
| g in der ein Spieler seine Bei einigen Szenariokarten muss man Siegespunkte
= Spielfiguren ausbringt. aus dem rél’}igkeitens;atzgewinrwerw. |n diesem [Fall
entnimmt ein S ieler dem T‘éhigkeitcnsatz cir]e K arte
,i ﬂ‘ x F zeigt an, dass im aktuellen und Iejgt sie 1{1&[6 R#uhmeshalle, a?s ob ér die fjplelﬂgur
o]l . . vernichtet hitte. Els empfichlt sncl’[, diese Kar‘ten auf
b '=\% | Szenario keine : ,
Meil A " £ einen separaten Stapc[ zu [egcn. Der SPIC]?F muss
eilensteinmarken au die Anzahl der getoteten SPie!Figurem des Gegners

notieren, um bestimmte Errungensa’]a]cten zu bekommen.

';’. .""\
~ “\\ benachbarten  Sechsecken
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FAHIGKEITENSATZ /um Beispiel: Spiel ) erfordert
“B-eim- Spiel kann der Inhatlt (-les einen Féhigkéitensatz von
Fahigkeitensatzes  unterschiedlich et Daher Filgt der SPicler

sein. - " 2
Dem Fihigkeitensatz sind alle dem Satz alle Karten mit der

Karten mit einer Kennzeichnung von Nummer 4+> und darunter hinzu.
den Spielbedingungen und darunter
hinzuzufiigen.
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THE BATTLE
poR THE SUPPLIES

SCENARIO RULESE

Select a random map for 2 pl
@ @ Recommended: S
n,

sigrs need evough i
o o o7
o
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= JORNIERTABELLE
=
=) NAME NAME NAME NaMmE SZENARIO- DRACHENMUNZEN
& DER SPIELFIGUR |DES SPIELERS |[DES HELDEN| DES SZENARIOS SIEGESPUNKTE | erhilt man vor dem ersten Spiel.
I .| Siegespunkte, Im Turniermodus werden diese Miinzen
T lc?serdfsﬁed?:ssefnzesnia die ein Spieler in der Turniertabelle aufgefiihrt. Im Einzel-
@) ge’spi elt wird 4 in einem Spiel spielermodus werden sie auf der Startkarte
= gesammelt hat. aufgefiihrt.
— Heito: seewalo MUNZEN UBRIG
:§) o i CatE] 3 - Miinzen, die nach vorherigen Kéaufen vor
o ' ATART-UP . . . .
) noboGE dem Szenario iibrig sind.
5 Recovered: :
b Sl o — SZENARIO-BELOHNUNG
alalalulale] 3, —— | Zusitzliche Miinzen je nach Szenario.
Recovered: VI M For VP Differences:
i o \
Injured: Caing l=ft 5
Clelsl s T FUR DEN SP-UNTERSCHIED
. [S|S[8]s] T} VP: T ERWORBENE MUNZEN
. oobEto : Zusitzliche Miinzen fiir unterschiedliche
: T v Cuins left: ! .
ey B Siegespunktzahlen der Spieler.
Tnjoced: Gt \
Ooooon VP 35 VI Diffsrénice: o
Rcomred: — AUSGEGEBENE MUNZEN
ooonooo . 2 . . .
— Coins left Drachenmiinzen, die nach dem Szenario
njited:. e ausgegeben werden.
VERBESSERUNGSKARTEN
Cotns Let: Der Name der erworbenen
Ao el Verbesserungskarte
mjured: VP
e i KARTENWERT
i ‘ [ Cain let: Der Wert der erworbenen Karte
| [T‘I}L:Imlll‘:-.u 1 Ly {
{ ecmrared: i
(o [ it e For¥P Difierencs: ;-.5
- ANMERKUNGEN
&S%?I?C;IG Kennzeichnung der Spielfigur, Miinzen, die nach vorherigen Kiufen Anmerkungen ?:um Ausgeben
5 d LEIGUR " gie im Laufe des Spiels verwundet vor dem Szenario iibrig sind. von Drachenmiinzen
A

wurde.
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JEISTUNGSBOGEN

Der  Spieler  erhdlt einen ¢
Leistungsbogen fiir das Turnier. (
Erfillt der Spieler die auf dem Bogen ?“f
angegebene Bedingung, kreuzt er

ACHIEVEMENTS

= Master of Coin =
Conditian: [f your Inceme value
I 13 at the end of the match.
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eines der Kaistchen neben dieser ::H];'m"ql"n—w‘bﬂgm"m i:,f ".“f.ni”.,,

Bedingung an. In der Ergebnisphase Wi Conditaneon e the Aremcoed >

erhilt der Spieler die fiir die jeweilige ; _ e

Bedingung angegebene Belohnung. o e Showting Rans ¥ oy

Wurde die Bedingung so viele Mal o ' “‘"‘i““"-’""°“'"233|:‘?:;i?-_‘£,°'“"”

erfiillt, wie die Anzahl der daneben gDty [ Condiion il he Sy cn

stehenden Kontrollkastchen, 50 T

erhilt der Spieler die unter den i Condtontplayed ety et

Kontrollkidstchen angegebene 50 L.
Belohnung. Danach kann der Spieler peTEeli| PemERRAES | T
keine Belohnungen mehr fiir das PO [ ——— ; “jw
Erfilllen der gleichen Bedingung rvp b e g o e JI%
erhalten. Tand at Conton s o s &

=
<- Ve

Conditton: You have completed IVE
all bailding a<hlavem arits. i

/um Beispic]: Bei der [ rrungenschaft « T aktiker> erhalt der Spielcr
eine taktische oder magiscl’ue %/erbesserungskarte, wenn er mindestens
“r Féhigkcitenkaﬁten von der [Jand a})gcspic!’t hat. Wenn der Spie]er

zu diesem Zcitpunkt noch keine taktischen oder magisc}wen Kar‘ten
in seinem \erbesserungssatz hat, erhilt er keine Be!o}mung’. Dies gilt
fiir alle Belo nungen des \/erbesserungssa’czes.
Bcl(ommt der Spieler diese Errungcnsclﬁ;ﬂc’t ein zweites Mal,
erhilt er eine weitere \/erbcsserlmgskar‘tc Bcim dritten Ma! erhalt

der SPieler zusatzlich 4 Siegcspunkte. Danach erhalt
der Spie]er keine Belol’mungen mehr fiir diese Errungensc‘na]ct.
EGENDS
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TANTED
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+ Tactician =
Condition: You have played at least
4 Feat cards per match.
Reward: Gain a Tactics Improvement card
or a Magic Improvement card
from available for free,

played
match be gins.
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Jeder Spieler erstellt seinen eigenen
Verbesserungssatz.
Dazu werden alle Karten auf drei
Stapel verteilt: «A>-Stapel, «B>»-
Stapel und Kartenstapel ohne
Turnierzeichen.
Einer der Spieler erhilt alle Karten
mit dem Buchstaben «A >, der andere
alle Karten mit dem
Buchstaben «B>.

Karten ohne
Turnierzeichen
konnen nur im
Einzelspieler-
modus gespielt
werden.

& zeigt an, wie viele Stiicke
dieser Karte einem Spieler im
Turniermodus zur Verfiigung
stehen.

¢ zeigtan,wievielezusitzliche Stiicke
dieser Karte im Einzelspielermodus
verfiligbar sind.

VERBESSERUNGSKARTEN

DerSpielerkannvorBeginndesSpiels
in der Ressourcenphase eine beliebige
Anzahl von Verbesserungskarten von
seinem Satz erwerben und diese den
Spielfigurkarten seines Kriegslagers
hinzufiigen. Erworbene Karten werden

in die Turniertabelle aufgenommen.

ARTEN VON
VERBESSERUNGSKARTEN

Es gibt 4 Arten
von Verbesserungskarten:

- sHs Gebiudekarten
& Zauberspruchkarten
) Reliquienkarten

- @ Taktikenkarten

(> ks

ARSEER

GEBAUDEKARTEN

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

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

PN

Gebdude sind permanente
Verbesserungen. Die erworbenen
Gebaudekarten sind bis zum Ende
des Turniers verfiigbar. Der Spieler
kann in der Vorbereitungsphase
einen Effekt von jeder erworbenen
Gebiudekarte anwenden, aber nur
einmal pro Phase.



ZAUBERSPRUCHKARTEN

*

Zauberspruchkarten konnen
vor Beginn des Spiels in der
Vorbereitungsphase abgespielt werden
und sind nur einmal verwendbar. Die
Zauberspruchkarte hat einen einmaligen
Effekt und wird danach wieder auf den
Verbesserungssatz gelegt. Der Spieler
kann sie in der nichsten Ressourcenphase
wieder erwerben.

ENCHANTED
ARMOUR !

Your Wi
gains +2 U

This card may be played
before the match begins.

S ®

* o

RELIQUIENKARTEN
*

You can only play
this card on a 3.7 ®
It gains +1 ¥ when enters
the Battlefield.

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

Aﬂ iai

Reliquienkarten bieten permanente Ver-
besserungen. Die erworbenen Reliqui-
enkarten sind bis zum Ende des Turniers
verfuigbar.

Wenn ein Spieler eine Spielfigur aus seinem
Kriegslager ausbringt, kann er sie mit
1 Reliquienkarte bestticken.

Die Spielfigur erhdlt dann alle auf der
Reliquienkarte beschriebenen Vorteile.
Wenn die Spielfigur stirbt, wird seine
Reliquienkarte in  das  Kriegslager
zuriickgelegt und kann im laufenden Spiel
nicht mehr gespielt werden. Sie kann erst
im néchsten Spiel wieder auf eine beliebige
Spielfigur angewendet werden.

EGENDS
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TAKTIKENKARTEN
*

Taktikenkarten sind einmalig
verwendbare Karten, die im Laufe des
Spiels aus dem Kriegslager gespielt
werden konnen. Die Taktikenkarte hat
einen einmaligen Effekt und wird danach
wieder auf den Satz gelegt. Der Spieler
kann sie in der nichsten Ressourcenphase
wieder erwerben.

You gain

5~

You may play this card at
any point during your turn,
except creature activation.
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ERWERB VON SPIELFIGUREN
A

Before each match,
choose up to 4 items:

@ Add a rankless W
| to your War Camp.
Addayy®

| to your War Camp,
|

[Addave®
to your War Camp,

[Addavy
to your War Camp.

You can acquire 1 ® ofeach

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

P

Beim Turniermodus ist eine freie
Rekrutierung von Spielfiguren in
das Kriegslager des Helden durch
seine Anfiihrerschaft nicht maglich.
Der Spieler muss alle Spielfiguren
einzeln erwerben und ihren Preis in
Drachenmiinzen bezahlen.

Auf einer der Verbesserungskarten,
der Referenzkarte, sind die Preise
der zum Erwerb angebotenen
Spielfiguren zu finden. Vor Beginn

Die vom Spieler erworbene
Spielfigur bleibt bis zum Ende eines
Turniers im Kriegslager. Der Spieler
kann sie nach eigenem Ermessen
aus dem Kriegslager entfernen. Dies
bringt aber keine Vorteile, aufier dem
frei gewordenen Anfiihrerschaft-
Stellplatz. Manche Spielfiguren im
Kriegslager und ihr Rang miissen
dem Anfiihrerschaftswert des Helden
entsprechen.

VERWUNDUNG
DER SPIELFIGUR

LAYER: HEero:

CHARACTER L] Urcra)

Injured:
o o o |
Recovered:
i i e o o |

Injured:
mimismim -]

Stirbt eine Spielfigur im Laufe
des Spiels, muss der Spieler diese

Betritt eine verwundete Spielfigur
im néchsten Spiel das Schlachtfeld,
bekommt sie sofort so viele Wunden,
dass ihr nur noch 1 Trefferpunkt
zur Verfiigung steht. Egal, ob die
Spielfigur das Schlachtfeld betreten
hat oder nicht, sie erholt sich bis zum
nichsten Spiel vollstindig, wenn sie
nicht wieder auf dem Schlachtfeld
getotet wurde.

Der Spielerkann auch eine spezielle
Verbesserungskarte erwerben, um
diese Strafe zu vermeiden.

Eine Spielfigur gilt nur dann
als verwundet, wenn sich ihre
Karte am Ende des Spiels
NICHT in dem Kriegslager
oder der Stadt befindet.

1
"'-Qi"‘ \ ' des Spiels kann nicht mehr als
S A 1 Spielfigur jedes Ranges fiir den

{

% ““Kriegstrupp rekrutiert werden.

Spielfigur auf seinem Turnierbogen
als verwundet kennzeichnen.
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Verwundete
Spielfiguren lassen sich
in der Ressourcenphase

wiederherstellen,
indem man die auf der
Referenzkarte angegebenen
Kosten bezahlt. Dariiber

hinaus kann der Spieler
in der Vorbereitungsphase
eine Karte mit
Wiederherstellungszauber
abspielen, die er erworben
oder durch bestimmte
Leistungen erhalten hat.

Ch::ﬁm each Match,
= np tD 3 ltﬁms-
Recoye

PRYOUE War G,
@ | Recoyer *
a0
Ruou o g

in Your j.tr“,
Camp,

’IURNIERSIEGER

4 SIEGESPUNKTE \

*

Turniersieger
ist der Spieler,
der nach allen
Spielrunden
die meisten Siegespunkte
(SP) gesammelt hat.
Sollten zwei Spieler
gleich viele SP haben,

mit den meisten
gewonnenen Spielen.

EGEN
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gewinnt derjenige von ihnen 'I'i
= | s
-

ZUSATZLICHE SPIELMODI
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ZUSATZLICHE SPIELMODI

y _1' o0 4

Jm ScharmﬂtzeLMoc{us konnen die

~ SCHARMUTZEL-MoODUS

Spieler direkt in die Hitze des (Gefechts eintauchen,

indem sie das Wirtscl'walctsmanagement und strategiscl'we /iele beiseite lassen.

Bei diesem Modus gcht es nur noch umﬁie zugrundc |icgencic: Kargmcmcc‘nanik, und die Spicler kénnen sich

ausschlieslich darauf kénzentrieren, thren (egner zu besicgen. Jede

n‘csc}weidun% dreht sich darum, den Gegner

auf dem Schlachtgeld auszutricksen und zu ijgerwé!tiden, und zwar ohne Rijcl_(sicht‘aug Kessourcen oder taktische

Ziele. [ sist ein rasantes, unverg!eichliches SPielerlgbnis) aus dem nur der Stirkste als Sieger hervorgehen wird.
*

Dieser Modus ist nicht fiir
alle Spielfiguren und Helden
gleichermaflen geeignet.

So lassen sich z. B. Eigenschaften,
die das Nachziehen
von Karten oder das Abspielen
von Karten zu geringeren
Kosten ermoglichen, nicht
so effektiv einsetzen. Die Spieler
sollten ihren Kriegstrupp mit
Sorgfalt auswihlen und dabei die
besonderen Herausforderungen
dieses Modus beriicksichtigen.

P

BEGINN DES SPIELS

. Vor Beginn des Spiels wahlt jeder Spieler

einen Helden nach den Standardregeln
aus. Die Spieler entnehmen ihrem
Schlachtsatz je 3 Gebaude- und
3 Reliquienkarten. Dies konnen z. B.
Karten, die nur bestimmte Fraktionen
aufweisen, oder auch universelle
Karten sein. Die ibrigen Karten des
Schlachtsatzes kommen in diesem
Modus nicht zum Einsatz.

. Die Spieler fiigen dem Satz eine ihrer

Fraktion entsprechende Dienerkarte

hinzu.

3. Jeder Spieler stellt seinen Kriegstrupp

4.
S. Jeder

entsprechend  der  Anfiihrerschaft
seines Helden nach den Standardregeln
zusammen.

Das Schlachtfeld wird je nach Anzahl
der Spieler wie iiblich vorbereitet.
Spieler stellt die Miniatur
Helden in die vorgesehene

EGENDS
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seines

. Bei

. Der

Aufstellungszone des Schlachtfeldes.
Danach diirfen die Spieler so viele

Spielfiguren auf das Schlachtfeld
ausbringen, wie ihre jeweiligen
Aufstellungszonen erlauben.

6. Jeder Spieler legt jeweils

3 Gebaudekarten in seine Stadt.

7. Jeder Spielerbestiickt die Miniatur seines

Helden ebenfalls mit 3 Reliquienkarten.
Auf die einzelnen Reliquienkarten
werden die Riistungsmarken und
die Wiederverwendbarkeitsmarken
entsprechend ihrer Eigenschaften gelegt.
jedem  Spieler wird der
Heldenstirkezahler auf S gesetzt.
Siegespunktzihler, der als
Zeitmesser dient, wird auf 6 gesetzt. Es
wird empfohlen, das Spiel am Ende der
sechsten Runde zu beenden. Die Spieler
konnen jedoch so lange weiterspielen,
wie sie mochten.



10. Die Spieler kénnen einen zusitzlichen Marker verwenden,  11. Es wird die Reihenfolge des Spielzugs durch das Werfen
um zu verfolgen, wie viele Kreaturen auf dem Schlachtfeld des Wiirfels bestimmt.
noch nicht aktiviert sind.
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einzelnen Ziigen,

KREATURAKTIVIERUNG

Das Spiel aus einer Reihe von
in denen die

Spieler abwechselnd ihre Kreaturen
aktivieren. Nachdem der Spieler alle
seine Kreaturen auf dem Schlachtfeld
aktiviert hat, kann er das Ende seines
Spielzugs erkldren.

1.

i
{’
\:
\

. Selbst wenn

In seinem Aktivierungszug aktiviert
der Spieler eine seiner Kreaturen
nach den Standardregeln. Ein
Spieler legt einen Marker auf die
Kreatur und zeigt damit an, dass
sie im aktuellen Spielzug bereits
aktiviert wurde. Dann {ibernimmt
der nichste Spieler den Spielzug und
kann seine Kreaturen aktivieren.

. Der Spieler, der an der Reihe ist,

kann den Spielzug seiner Kreatur
tiberspringen, wenn er z. B. weniger
nicht aktivierte Kreaturen auf dem
Schlachtfeld hat als andere Spieler.
ein Spieler die
Kreaturaktivierung  iiberspringt,
kann er noch seine Gebaude- und
Reliquienkarten abspielen.

=
¢

¥ J

,és.: -

Der Spieler darf jedoch derselben
Spielfigur nicht mehr als einen
Gebiudevorteil in einem einzigen
Aktivierungszug gewihren.

Pei einem Spiel mit drei bis vier
Spie]em kann man einen zusitzlichen
/ ahler verwenden, um die nicht
aktivierten Kreaturen zu zahlen.
Dies ist besonders dann von ‘\/od‘ei]}
wenn die Regcl hh’u\ﬁig verwendet wird, die
es SPieiern er[aubt;den SPieizug threr
Kreatur zu iibersprin%cn 50 kann man
den 5 ielverlauf noc}} besser gestaltcn
und siq_Ecrstc”en, dass alle Spiclcr stets

einen ( berblick dariiber haben, wie viele
@ ,

nicht aktivierte Kreaturen sie noch haben.

4.Die Spielrunde ist zu Ende, wenn
es keine Kreaturen mehr ohne
Aktivierungsmarker  auf dem

Schlachtfeld gibt.

Der Spieler, der als letzter seine
Kreaturin der aktuellen Runde aktiviert
hat, wird der letzte Spieler in der
ndchsten Runde. Der Spieler, der in der
nachsten Runde einen ersten Spielzug
hat, befindet sich links von ihm,
vorausgesetzt, die Spieler aktivieren
ihre Kreaturen im Uhrzeigersinn.
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1.

34
4.

S.

.Beginnend mit

ENDE DER SPIELRUNDE

Zum Ende der Spielrunde werden
alle Marker vom Schlachtfeld
entfernt. Alle Eigenschaften und
Effekte, die bis zum Ende des
Spielzugs giiltig bleiben, laufen
zu diesem Zeitpunkt auch fiir alle
Spieler ab.

ersten
Spieler

dem
die

Spieler  konnen

nacheinander so viele Spielfiguren .=

aus seinem Kriegslager in seine
Aufstellungszone stellen, wie es die
Grofle des Schlachtfelds erlaubt.
Die ausgebrachten Spielfiguren
konnen in der aktuellen Spielrunde
sofort aktiviert werden, und ihre
«Erstes Wort>-Eigenschaft
wird dann auch sofort ausgeldst.
Der Heldenstirkezdhler wird fiir
alle Spieler auf S gesetzt.

Der Rundenzdhler wird um 1
erhoht.

Es beginnt eine neue Spielrunde.
Der Spieler, der den ersten Spielzug
erhilt, aktiviert als erster seine
Kreatur.




DAS SPIEL LAUFT FORT, BIS:

. Nur ein Held auf dem Schlachtfeld
am Leben bleibt.

. Der Rundenzahler ,,0“ erreicht. In
diesem Fall gewinnt der Spieler,
der die meisten Spielfiguren des
Gegners getotet hat. Spielfiguren
gelten als getotet, wenn sie sich zum
Ende des Spiels in der Geschichte
(Ahnenhalle) befinden. Wenn
beide Spieler die gleiche Anzahl
von Spielfiguren vernichtet haben,
gewinnt derjenige, der die meisten

- Spielfiguren getotet hat. Wenn
auch hier Gleichstand herrscht, wird
als nichstes die Anzahl der getoteten

- Spielfiguren verglichen, gefolgt
von den i}- Spielfiguren.

/USATZLICHE REGELN

Begrenzung der Spielfigurenzahl:
In diesem Modus wird ein
Spielfigurenlimit ~ anstelle  eines
Kreaturenlimits verwendet. Da sich
Diener in diesem Modus schwieriger
ausbringen lassen, gibt es keine
Begrenzung fiir die Anzahl der Diener
auf dem Schlachtfeld.

o 2 Spieler: 6 Spielfiguren
o 3 Spieler: S Spielfiguren
o 4 Spieler: 4 Spielfiguren

Kreaturaktivierung:  Kreaturen,
die in der aktuellen Runde mit einem
beliebigen Effekt das Schlachtfeld
betreten, konnen nicht aktiviert
werden, es sei denn, sie haben die
«Antritt>-Eigenschaft. Der Spieler
muss sofort Marker auf sie legen, um
sie zu kennzeichnen.

Vernichtete Spielfiguren:
Vernichtete Spielfiguren und ihre
Karten werden in die Ahnenhalle
abgelegt, haben aber keinen Einfluss
auf den Einnahmenwert, der immer
auf «5> gesetzt wird.
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Gebiudeeffekte:  Der  Spieler
darf derselben Spielfigur nicht mehr
als einen Gebédudevorteil in einem
einzigen Aktivierungszug gewihren.
Wenn der Spieler jedoch an der Reihe
ist, eine neue Spielfigur zu aktivieren,
darf er die Gebaudekarte abspielen, um
deren Effekt auf eine bereits aktivierte
Spielfigur anzuwenden, auch wenn
diese in der aktuellen Runde bereits
einen Vorteil durch die Gebaudekarte
erhalten hat.

Optionale Regel: Ausbringen von
Dienern

Stehen den Spielern nur eine
begrenzte Anzahl von Miniaturen zur
Verfiigung, konnen sie sich auf diese
optionale Regel einigen. In seinem
Spielzug kann der Spieler 2 <M¢
bezahlen, um einen Diener & neben
seinem Helden {j auszubringen.

Der ausgebrachte Diener & kann
nicht im gleichen Spielzug aktiviert
werden, es sei denn, er hat die
«Antritt>-Eigenschaft.

Dann gilt bei diesem Modus die Regel
fir die Begrenzung der Anzahl von
Kreaturen, nicht Spielfiguren.
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SZENARIOKARTEN

F |
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SZENARIOKARTEN I : OLD SANCTUARY
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SZENARIOKARTEN 2 : SILENT RIVER VALLEY
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SPIELER
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HILLS OF FORGOTTEN HEROES

SZENARIOKARTEN 3

SPIELER

NALIVIOTIVYNIZS



SZENARIOKARTEN 4-: WHISPER FOREST
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BLOOD BARON'S [EGACY

&

SZENARIOKARTEN 5

For 2
SPIELER

NALIVIOTIVYNIZS




SZENARIOKARTEN 6: JANDS OF [AWLESSNESS
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GLOSSAR

Flinkheit - die Kreatur kann sich durch
Sechsecke bewegen, die von verbiindeten
Kreaturen besetzt sind.

Hinterhalt: @ hinzufiigen - die Kreatur,
die sich vor dem Angriff nicht bewegt, erhilt

@ fiir den An§riff.
Riistung X “{) - nach dem Abspiel einer
Karte mit dieser Eigenschaft werden

X Riistungsmarken ) darauf gelegt.
Riistungsmarke Y/ - wenn eine Kreatur, die
uber Rustungsmarken verfiigt, einem nicht-
magischen Angriff oder einem anderen Effekt
ausgesetzt wird, wird ihr 1 Riistungsmarke
pro 1 Schadenpunkt abgezogen, ohne dass
sie. Wunden erleidet. Wird durch einen
Angriff mehr Schaden verursacht, als die
Kreatur Riistungsmarken besitzt, zieht dieser
Schaden alle Riistungsmarken ab, und der
restliche Schaden verursacht Wunden.
Eine Kreatur kann eine unbegrenzte Anzahl

. von Riistungsmarken besitzen.
* Wenn eine Kreatur durch einen Effekt

Wunden, aber keinen Schaden erleidet, kann
die Riistung diese nicht verhindern. Gibt
eine Karte oder Eigenschaft der Kreatur
+'X':».!7, erhilt diese Kreatur X zusitzliche
Riistungsmarken. Wenn eine Reliquie
mit der Eigenschaft <«Riistung> keine

‘¥Riistungsmarken mehr hat, wird sie zerstort

nd der Held verliert alle Eigenschaften, die

"GLOSSAR =

Assassine - greift eine Kreatur eine ﬂ [SHE
hoheren Ranges an, wirkt ihr Kritischer
Treffer immer.

Aura X: Text - alle Kreaturen in einem
Sechseck mit der Aura-Quelle und in
X Sechsecken von ihr entfernt haben Text,
solange sie sich in einer Aura befinden.
Verfiigt eine von der Aura betroffene
Kreatur tiber eine einzigartige Eigenschaft,
wird diese im Text angegeben. Gilt eine
Kreatur als Aura-Quelle, erhilt sie die Aura-
Eigenschaft nicht.

Berserk - solange die Kreatur verwundet
ist (Wundenmarker sind darauf), wirkt ihr
Kritischer Treffer immer.

Mut - ignoriert 1 Z}') des gegnerischen Angriffs
oder Schadensrollen.

Grausamkeit - erleiht Unempfindlichkeit
gegen Effekte von Gebdudekarten und
Kriegsherr-Fahigkeit. Im Turnier- und
Einzelspieler-Modus werden keine Reliquien
vergeben.

Anlauf: Text - die Kreatur erhdlt Text
wihrend des Angriffs, wenn sie sich vor dem
Angriffbewegte. Die Eigenschaft funktioniert
nicht, wenn sich die angreifende Kreatur
neben der angegriffenen Kreatur bewegte.

Clinch - eine Kreatur kann sich nicht
bewegen, wenn sie in Kontakt mit der
Kreatur des Gegners steht. Diese Eigenschaft

EGENDS
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gilt nicht fiir erzwungene Bewegungen,
wie z. B. Zauberspruchkarten-Effekte oder
Zy-Effekte.

Vertrag X: Text - wenn der Aktivspieler
zu Beginn des Spielzugs einer Kreatur mit X
N\ bezahlt, erhilt diese Kreatur alle im Text
angegebenen Effekte bis zum Ende seines
Zuges. Einige Effekte konnen dauerhaft sein.
Sie werden im Text angegeben.

Gegenschlag @ - wenn die Kreatur mit
dieser Eigenschaft einem Nahkampfangriff
% wird kann sie danach einen eigenen
Nahkampfangriff mit der Kraft ‘ ankiindigen,
wenn sie noch am Leben ist und sich in der
Angriffsreichweite befindet. Alle kritischen
Effekte konnen nach den iblichen Regeln
aktiviert werden. Wenn die Kreatur keine %
eigenen Angriff, der Angriff 7~ ist 1.

Eine Kreatur kann keinen Gegenschlag als
Antwort auf einen Gegenschlag ankiindigen.

Verteidiger - wenn die mit dem Verteidiger
in Kontakt 4 stehende Kreatur des Gegners
einen Angriff im Nahkampf ankiindigt, muss sie
nur ihn als Ziel des Angriffs wihlen, auch wenn
sich andere Kreaturen in ihrer Angriffsreichweite
befinden. Wenn mehrere Verteidiger in Kontakt
mit dem Angreifer stehen, wahlt der Angreifer
einen von ihnen.

Schwerpassierbarkeit (Eigenschaft des
Gelindes) - wenn im Bewegungsprozess das
Gestell einer Kreatur mit dieser Eigenschaft
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mit einem bestimmten Gelindeelement in
Kontakt kommt, wird ihre Bewegung gleich
beendet. Wird diese Kreatur durch einen
Schub-Effekt gezwungen, ein solches Geldnde
zu betreten, erleidet sie 1 Schaden des gleichen
Typs wie der Angriff.

Schwieriges Ziel - beim Angriff auf die
Kreatur mit dieser Eigenschaft werden alle

und &3 Angriffswiirfel zu €

Seuchenmarke & - die Kreatur erhilt zu
Beginn ihrer Aktivierung 1 Wunde. Wenn
sie die Aktivierungsphase iiberspringt, gilt
die Seuchenmarke als verloren. Ansonsten
wiirfelt jede Kreatur im Umkreis von 1 Feldl

, wenn oder z;—} gewiirfelt wird, wird
eine Seuchenmarke auf die jeweilige Kreatur
verteilt. Eine Kreatur kann nicht mehr als
1 Seuchenmarke haben.

Erstes Wort @f: Text - beim Abspiel der
Karte wird Text sofort ausgefiihrt.

Flanke: Text - wenn die Kreatur einen
Nahkampfangriff b gegen ein in Kontakt
mit einer verbiindeten Kreatur stehendes
Ziel ankiindigt, erhilt der Angreifer bis zum
Ende des Angriffs Text.

Fliegen - die Kreatur kann Hindernisse,
einschliefflich  anderer  Kreaturen wund
Geldnde, ignorieren, wihrend sie sich auf
dem Schlachtfeld bewegt. Allerdings kann die
Kreatur mit dieser Eigenschaft die Bewegung
auf Unpassierbaren Gelinden oder auf
Sechsecken, die mit anderen Kreaturen belegt
sind, nicht beenden.

Geschmiedet - Kreaturen mit ,,Geschmiedet“

Eigenschaft kénnen nicht geheilt werden und
konnenkeine Gift- oder Seuchenmarken erhalten.
Sieignorieren auflerdem alle Z;i) im gegnerischen
Angriff. Kreaturen mit Vampirismus konnen
nicht geheilt werden, wenn sie geschmiedete
Kreaturen angreifen.

Standhaftigkeit - die Kreatur erleidet
1 Schaden weniger durch Angriffe. Der
Gesamtschaden kann nicht weniger als 1
betragen.

Heiler @ - spezielle Eigenschaft. Statt direkt
anzugreifen, wihle eine Kreatur innerhalb der
7~ und wirf die gedruckten Angriffswiirfel.
Bei jedem oder wird die betroffene
Kreatur um 1 Trefferpunkt geheilt.

Haken X - anstatt sich zu bewegen, kann
die Kreatur eine mit ihr in Kontakt stehende
Kreatur des Gegners in einer Entfernung X
oder weniger bewegen, wenn sie eine Sichtlinie
zu ihr hat. Die Bewegung der Kreatur muss auf
dem kiirzesten verfiigbaren Weg erfolgen.

Riesig - Wenn diese Kreatur angegriffen
wird mit 111/‘/ Angriff, hat der Angreifer
den Meister des Angriffs 2.

Jager: Text - wenn Angreifen Text angreift,
wirkt sein Kritischer Treffer immer.

Unpassierbar -  die nicht flugfihigen
Kreaturen konnen diese Gelindeart nicht
iiberqueren, wenn sie sich bewegen. Mit dieser
Eigenschaft kann keine Kreatur ihre Bewegung
auf dem unpassierbaren Geldnde abschlieflen.

Letztes Wort - es wird beim Ablegen
der Karte in die Ahnenhalle ausgefiihrt.

Fernschuss X: @ - spezielle Eigenschaft.
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Anstatt anzugreifen, kann die Kreatur
1N in Reichweite X mit Kraft
ankiindigen. Der kritische Treffer wird dann
nicht aktiviert.

Angriffsmeister X - die angreifende
Kreatur kann bis zu X Wiirfel neu werfen,
aber nicht @

Monster - es kann nicht geheilt oder aus einer
anderen Zone in das Kriegslager zuriickgebracht
oder unter die Kontrolle des Gegners gebracht
werden. Es kann auch nicht von deinem Gegner
aktiviert werden und ist unempfindlich gegen
die Einwirkung von Unterstiitzungskarten, auch
nicht von Gebauden. Sie ignoriert 25

Wiederverwendbarkeit *f - Reliquien
konnen fiir die Benutzung ihrer Eigenschaften
so oft verwendet werden, wie auf dem
Symbol angegeben. Nach dem Abspiel
einer solchen Karte wird die derer
Wiederverwendbarkeit entsprechende
Anzahl der Marken darauf gelegt. Jedes Mal,
wenn der Spieler eine Reliquienkarte mit der
Wiederverwendbarkeit-Eigenschaft abspielt,
wird ihr eine der Marken entnommen. Sobald
der Reliquienkarte alle Marken entnommen
wurden, konnen alle Effekte ein letztes Mal
angewendet werden. Dann wird die Reliquie
abgelegt.

Verfolgung X - wenn eine Kreatur mit dieser
Eigenschaft eine Kreatur des 7,1 in einem
Nahkampfangriff oder mit Schub totet, kann
sie einmal pro ihren Spielzug’ noch- einen
weiteren Nahkampfangriff ankiindigen. Eine
solche Kreatur kann sich in einer Entfernung X
in Kontakt mit einer anderen Kreatur

&
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des 7,1 bewegen, bevor sie einen weiteren
Nahkampfangriff ausfiihrt.

Wihrend dieser Bewegung kann die Kreatur
kein Schwerpassierbares Gelinde betreten.

Giftmarke d - zu Beginn der
Kreaturaktivierungsphase wird mit
gewiirfelt: bei 3}1 erleidet die Kreatur
1 Wunde. Bei \g\,wird ihr eine Giftmarke
abgenommen. Wenn eine Kreatur die
Aktivierungsphase  iiberspringt, verliert
sie eine Giftmarke, ohne dass ein Wiirfel
geworfen wird. Eine Kreatur kann nicht mehr
als 1 Giftmarke haben.

Riuber - wenn die Kreatur einen
Nahkampfangriff auf eine verwundete Kreatur
des Gegners ausfiihrt, wirkt ihr Kritischer
Treffer immer.

Beschiitzer - Tdiese Kreatur kann anstelle
einer ihr nahe stehenden verbiindeten
Kreatur Schaden nehmen. Es kann jedoch
nicht mehr Schaden erleiden als seine aktuelle
Gesundheit. Der verbleibende Schaden geht
an die urspriingliche Kreatur.

Regeneration - zu

+ Aktivierungsphase wird mit

Beginn  der
gewiirfelt.

" Die Kreatur mit dieser Eigenschaft wird bei

# um 1 Trefferpunkt geheilt.

Bei Q wird sie um 2 Trefferpunkte geheilt.
Wiederauflebend -  Kreaturen  mit

«Wiederauflebend>-Eigenschaft konnen

nicht geheilt werden und konnen keine Gift-

o\ oder Seuchenmarken erhalten. Kreaturen mit

- "Vampirismus konnen nicht geheilt werden,
enn sie wiederauflebende Kreaturen

angreifen. Beim Angriff auf eine Kreatur mit
«Wiederauflebend>-Eigenschaft fiigen alle
Z:& insgesamt 1 Schaden zu, anstatt den Schub-
Effekt zu aktivieren.

Wenn ein Spieler in seinem Spielzug eine
Spielfigur des Gegners ® totet und die
Spielfigurkarte in die Ahnenhalle abgelegt
wird, kann er sofort eine wiederauflebende
Kreatur gleichen oder niedrigeren Ranges aus
seinem Kriegslager oder der Ahnenhalle an
der Stelle der getoteten Spielfigur ausbringen
®. Er muss die Kosten dafiir nicht bezahlen.
Die Karte der getoteten Spielfigur wird dann
nicht in die Ahnenhalle abgelegt, sondern
unter die Karte einer wiederauflebenden
Kreatur gelegt, bis sie das Schlachtfeld
verldsst. Getotete Spielfigur darf nicht iiber

die Eigenschaften = «Wiederauflebend>,
«Geschmiedet>», «Untot» oder «Mech>»
verfiigen.

Laufen X - wenn eine Kreatur «Laufen>
ankiindigt, kann sie sich durch X zusitzliche
Sechsecke anstelle von 1 bewegen.

Antritt - die Spielfigur kann im aktuellen
Spielzug gleich nach dem Ausbringen auf
das Schlachtfeld aktiviert werden. Sie kann
jedoch nicht angreifen.

Schild - die Kreatur ignoriert 1 / im £\
und 7, des Gegners.

Langsamkeit - die Kreatur kann «Laufen>
nicht verwenden.

Betiubungsmarke - wenn eine Kreatur
aktiviert werden muss, verliert sie stattdessen
eine Betiubungsmarke. Eine Kreatur kann

EGENDS
(_\ OJI;SIGNUM |

nicht mehr als 1 Betdubungsmarke haben.
Uberlegenheit - greift eine Kreatur eine
eines niedrigeren Ranges an, wirkt ihr
Kritischer Treffer immer.
Kriegsherr * - Verbiindete * ® erhalten
fiir Angriffe innerhalb von 1 Sechseck
von dem Kriegsherrn. Die Effekte der
Kriegsherren werden nicht addiert.
KRITISCHER TREFFER

dem Angriff hinzufiigen @ - fiigt den

entsprechenden Wiirfel zum Wurf hinzu.
auf den zusitzlichen Wiirfeln fithrt nicht

dazu, dass die Eigenschaft «Kritischer
Treffer> ein weiteres Mal ausgel6st wird.
Der Wert dieser zusitzlichen Wiirfel kann
nicht verindert werden.

dem Angriff hinzufiigen Z’;—:) - fiigt einen
zusitzlichen 2% zu diesem Wurf hinzu.

Vorriicken -  wenn die angreifende
Kreatur wihrend ihres Angriffs eine Kreatur
des Gegners zerstort oder einen Schub
verursacht, darf sie sich maximal 1 Sechseck
bewegen, um deren Platz einzunehmen.

Raserei - einmal pro Aktivierung erhalt
eine angreifende Kreatur einen zusitzlichen
Angriff gegen dasselbe Ziel. Ein zusétzlicher
Angriff ist erst dann moglich, wenn alle
Folgen des ersten Angriffs abgeklungen sind
und wenn es noch méglich ist.

Schwere Hand - jeder der @ fiigt 2 Schaden
zu, wenn sie gewiirfelt wurden.

Infektion - nach der Schadensphase erhilt
die angegriffene Kreatur eine Seuchenmarke.

ARSEER



Beweglichkeit - nach dem Angriff wird die
Kreatur um 1 Feld bewegt

Parasit - immer wenn eine Kreatur ﬁ totet,
wird an ihrer Stelle ein & deiner Fraktion
ausgebracht.

Hieb - beim Zufiigen von Schaden fiigt der
Angreifer einer nahe stehenden zusitzlichen
Kreatur des Gegners 1 Schaden zu.

Gift - nach dem Zufiigen von Schaden erhilt
die angegriffene Kreatur eine Giftmarke.

Betiubung - nach dem Zufiigen von
Schaden erhilt die angegriffene Kreatur eine
Betdubungsmarke.

Platzwechsel - nach einem Angriff kann
die angreifende Kreatur ihren Platz auf dem
Schlachtfeld mit der angegriffenen Kreatur
tauschen.

Vampirismus - beim Zufiigen von Schaden
wird bei jedem & die angreifende Kreatur
um 1 Trefferpunkt geheilt.

Fragen und Antworten

Was ist, wenn der Kartentext den Regeln
widerspricht?

Immer wenn der Text einer Karte den
Regeln widerspricht, hat die Karte Vorrang.

Beispiel: In der Regel kann eine Kreatur ihr
Ziel nur einmal pro Aktivierung angreifen.
Wenn jedoch der Kartentext besagt, dass die
Spielfigur zweimal angreifen kann, hat er
Vorrang vor dem Text im Regelbuch.

Was ist, wenn die Texte auf zwei Karten
einander widersprechen?

Der verbietende Effekt einer Karte hat
immer Vorrang vor dem erlaubenden Effekt.

Zum Beispiel: Der Kartentext besagt, dass
man eine Spielfigur fiir 1 Trefferpunkt heilen
kann. Auf der Karte der Spielfigur steht
jedoch, dass sie nicht geheilt werden kann.
In diesem Fall hat der verbietende Effekt
Vorrang.

Wird der Kritische Treffer aktiviert,
wenn eine Kreatur mit einer speziellen
Eigenschaft oder einem anderen Effekt
Schaden zufiigt?

Nein, der Kritische Treffer wird nur
wihrend eines Angriffs aktiviert, auch
wenn & Schaden verursacht. Dieser Effekt
wird nicht ausgeldst, sofern nicht anders
angegeben.

For example, Longshot is not an attack. It
deals damage, but it doesn't activate the Crit
effect. Push effect activates as usual.

Gilt die ,Gegenschlag“Eigenschaft als
Angriff?

Ja, Gegenschlag gilt als Angriff. Diese
Eigenschaft ermoglicht die Ankiindigung
eines Nahkampfangriffs mit einer bestimmten
Stiarke, auch wenn die Kreatur normalerweise
keinen Nahkampfangriff hat. Alle Kritischen
Treffer werden wie iiblich aktiviert.

Gilt die Eigenschaft einer bestiickten

Reliquienkarte nur fiir den Helden?
Reliquienkarten  weisen  verschiedene
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Eigenschaften auf. Der Beschreibungstext
gibt an, wer von den Eigenschaften der
Reliquienkarten betroffen sein kann. Gibt es
keine spezifische Angabe, gilt die Eigenschaft
der Reliquienkarte nur fiir den Helden, der
sie tragt.

Kann eine Kreatur, die mehrere Angriffe
in einer Aktivierung ankiindigen kann,
eine spezielle Eigenschaft anstelle elnes
dieser Angriffe anwenden?

Nein. Eine Kreatur, die mehrere 1ffe
ankiindigen kann, kann entwed gllef
Angriffe ausfithren oder stattdessen*;,elne 6

spezielle Eigenschaft anwenden.
*
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Rules version 1.14

—— - .
W Held 8 - Kritischer Treffer und Treffer <;—REfHENFOLGE DER SPIELZ‘@'G’E—k—}
g Spielfigur # - Treffer 2D - Schub X 1. SPIELZUGBEGINNPHASE
Riistunesmarke ' . 3 ' + Der Spieler entnimmt dem » Der Wert der Heldenstirke wird gleich dem
)% Rﬁstung % / )/ )/ Z:'& I;"'} Schlachtsatz und dem Fihigkeiten- | Einnahmenwert, es sei denn, der Spieler ist
. 3 satz je eine Karte in die Hand. ¢ zum ersten Mal am Zug.
xx ‘é\fletde%\\lfer‘fendbarke . %\ / / Z:.:} . . « Der Spieler 6ffnet alle geschloss- + Wenn der Einnahmenwert 10 oder héher ist,
o Lrst is Vi;r ¢ 3 enen Karten. andert sich der Wert der Heldenstirke auf 10.
etztes vvor
% Heldenstirke 8 ﬁ\ / Zn . . . II. AKTIVIERUNGSPHASE
Me-  Einnahme In dieser Phase kann der Spieler:
o i wy, I
- Helle.r / / > I . ‘ . + eine beliebige Anzahl von Zauber-
‘+ Entnimm dem + Kreaturen auf dem Schlachtfeld aktivieren; h-. Reliqui der Gebiudek
: o o + aktivierbare Eigenschaften Bk der Krea- AP, R @Rl (CEmldiaien
f]  Schlachtsatz eine Karfe Z I I . . ‘ 2 bare £ig el von der Hand abspielen;
tur-, Gebdude- und Reliquienkarten nutzen;| = . .
Tl T —— « nicht mehr als 1 Unterstiitzungskarte

von der Hand in die Ahnenhalle ablegen,
ohne sie abzuspielen;

auf das Schlachtfeld ausbringen;

« eine beliebige Anzahl von
Fahigkeitenkarten von der Hand ab-
spielen, falls diese die auf den Karten
angegebenen Bedingungen erfiillen.

BASISATTRIBUTE ART VON ANGRIFF
« nicht mehr als 1 Fahigkeitenkarte

*- Goldrang ~ Angriffsreichweitej %% - Nahkampfangriff von der Hand ablegen, um ihren
- Silberrang Yy Bewegung * /- Fernangriff Ablegeeffekt zu aktivieren.

i}- Bronzerang € - Trefferpunkte I 4 - Magischer Angriff
4 Ein Spieler kann nach der Zer- Ein Spieler kann nach der Zerstorung —
,’x storung einer Spielfigur zusitzlich Y einer Spielfigur zusitzlich zu einem
zu einem von dem Fahigkeitensatz von dem Fihigkeitensatz gewonnenen
e die Kreatur wird um 1 Trefferpunkt geheilt. gewonnenen SP eine militérische SP eine militirische Fahigkeitenkarte

Fihigkeitenkarte abspielen, und auch nur abspielen, und auch nur in seinem
in seinem Spielzug. Spielzug.

Regeneration . . )
- die Kreatur wird um 2 Trefferpunkte geheilt.
Die Spieler kénnen diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge auf eigenen Wunsch

h i d # _ die Kreatur erleidet 1 Wunde.
& die Kreatur verliert eine Giftmarke. ausfiihren, wie es die Regeln vorsehen.

Schwieriges Ziel 8 Der 2% und &) Wiirfel des Angreifers wird zum € III. SPIELZUGENDEPHASE

Nachdem der Aktivspieler alle Alle Eigenschaften und Effekte, die bis
Kriegsherr * u Eine verbiindete Kreatur erhilt

seine Kreaturen auf dem Schlacht- | zum Ende des Spielzugs giiltig bleiben,
Seuchenmarke &

feld aktiviert hat, kann er das Ende | werden deaktiviert. Dann iibernimmt

’ . . o m . .
% oder Z:‘") - eine benachbarte Kreatur elnes Spielzugs erkldren. der nichste Spieler den Spielzug.
erhilt eine Seuchenmarke.
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