TOR-KUL-NA
UTGAR

PIETINEMENT
P A chague étape de son déplacement,
Tor-Kul-Na peut cibler une fiqurine
adjacente de taille Petite ou Moyenne,
all méme niveau et sur une case ol
Tor-Kul-Na peut terminer son
mouvement, Lancez le dé a 20 faces,
Si vous obtenez 1-7, la figuring est
sauve et le déplacement de Tor-Kul-Na
gst terming. 'y
Si vous obtenez 8-20, [a figurine ciblée
recoit une blessure, Si a blessure détruit
[a figurine, déplacez Tor-Kul-Na sur la case !
5 qu'elle occupait, puis vous pouvez continuer  FEEER
| deplacer Tor-Kul-Na. Sila figurine n'est .
b pas detruite, le deplacement de Tor-Kul-Na
B, sarréte. Tor-Kul-Na doit étre sur une ‘ - —
-case 0l peut finir son mouvement /A DEFENSE
‘chqql{e’fois quil ulise cette ! =5
Capacite: . o B . POINTS
23 ' B -~

| DEPLACEMENT 6 |

PORTEE

ATTAQUE

| ESCLAVES MARROS
I. UTGAR

PUISSANCE DANS L'EAU DE MARAIS
£ Quand un Esclave Marro est sur un
hexagone d'eau de marais, ajoutez 1 &
son attaque et 4 sa defense.

TUNNEL SOUS L'EAU DE MARAIS

Si un Esclave Marro finit son mouvement
normal sur une case d'eau de marais,
VOUS pouvez immediatement le déplacer
Vers une autre case de méme type et de
méme hauteur, située a 5 cases ou moins, (e - ;
Si un Esclave Marro est engagé quand il ,| DEPLACEMENT 5 |
commence son tunnel, il subit s attaques - =" &
$ d'engagement. PORTEE 5

ATTAQUE 2

DEFENSE
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MAJOR Q10

‘ PISTOLETMI:I'RAILI.EUR
- ATTAQUE SPECIALE
" Portée 7. Attague 2.
Mzjor Q10 peut utiliser cette attaque
speciale 4 fois dans le méme tour,

Q10 peut attaquer la méme figurine ou =
une fiqurine différente a chaque attague. i

ROQUETTE 4
ATTAQUE SPECIALE ‘
Portée 4, Attaque 4,
Major Q10 peut utiliser cette attaque
=/ spéciale 2 fois dans le méme tour,

> Q10 peut attaquer la méme figuring ou

une figurine différente & chague attaque. . | poemmmmmsmsrm
ATTAQUE 4 l

PORTEE

DEFENSE 5 l

'NAGRUBS MARRDEN '

UTGAR

LIEN DE VIE AVEC SEIGNEUR DE RUCHE
Avant le tour des Nagrubs marrden, vous
POUVeZ jouer un tour avec un Seigneur
de ruche que vous controlez, Avant le
déplacement de ce Seigneur de ruche
vous pouvez détruire un de vos Nagrubs
oA CCEIIVENS  marrden adjacent et retirer un marqueur
(201 de blessure de la Carte du Seigneur de
ruche.

apngcl  GRIMPER X2
Lorsqu'ils montent ou descendent des

niveaux de terrain, les Nagrubs Marrden |
peuvent doubler leur taille. ; PORTEE -

DEPLACEMENT 6

ATTAQUE 2

DEFENSE
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"

' PIQUEURS MARROS f{
\ UTGAR \ f

DRAIN PAR PIQURE
Apres le déplacement et avant ['attaque,
VOUS pouvez jeter le dé & 20 faces,

Sur 134, détruisez un Pigueur Marro
Que vous contrdlez et vous ne pouvez
attaquer ce tour-ci

Sur 529, ajoutez z€ro ala valeur
d'attaque de cefte carte,

Sur 10 ou plus, ajoutez 1 & la valeur
d'attaque

de cette carte.

DEPLACEMENT 5

PORTEE
y S « o 5

ATTAQUE

DEFENSE
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RAELIN,

A GUERRIERE KYRIE
JANDAR "

" ASSAUT TOURBILLONNANT
1, Raelin peut attaquer une ou plusieurs
figurins adjacentes. Jetez les dés
séparément pour chaque attague.

AURA DEFENSIVE ETENDUE

Toutes les figurines que vous controlez
situées en vue de Raglin et & 6 hexagone
0u moins ajoutent 1 de a leur défense.
L'aura de defense étendue de Raelin
WO n'affecte pas Raelin.

VoL )
& Quand vous comptez les espaces pour e
o + Géplacement de Raelin, ignorez s refiefs.
Elle peut voler au dessus des obstacles
et de ['eau sans Sarréter, au dessus
. desfigurines sans étre engage.

gQuand Raelin s'envole, elle subit
* normalement les attaques de

RN

GUERRIERE

RESOLUE




'RUCHE DES MARROS "
| UTGAR

ESPRIT DE LA RUCHE |
[ Aprés avoir révelé un marqueur dordre J§
sur cette Carte, vous pouvez jouer un
tour avec une Escouade Marro
Commune de taille Petite ou Moyenne
que vous controlez, avant de jouer un
LSRN  tour avec la Ruche des Maros:
Toute figurine jouant un tour doit se
e s rNaa  trouvera 12 cases maximum et en vue
de la Ruche, avant son déplacement.

RENAISSANCE MARRO J{RSZEELACERIENTSSG
Apres avoir joué un tour avec fa Ruche Marro, |8 -

., Vous pouvez eter le dé 20 faces.
Sivous obtenez 13 ou plus, vous pouvez
e placer nmporte quelle figurine Marro ATTAQUE 1
b -préalablement detruite, provenant -

§ “dune Escouade Commune de votre
armée, sur.une case vide adjacente

L ENORME 17
o

PORTEE

SN T34

DEFENSE
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Sgt. DRAKE

ALEXANDER
JANDAR

“VITESSE THORTENNE %
! Les figurines adverses doivent etre

. adjacentes au Sgt Drake Alexander pour
['attaquer avec une attaque normale.

. BRAS-GRAPPIN
Ala place e son deplacement normal, le
: ; Sqt. Drake Alexander peut utiliser son
ARl RIS bras-grappin pour un déplacement de 4.
Quand VoUS comptez ce déplacement,
\ZAREVIEV ignorez les différences de niveaux, Drake
Vo121 | Pet alors passer au-dessus de Ieau et des
obstacles sans sarréter, au dessus de figurineSSSg
‘/‘”sans sengager mais ne peut dépasser 45 niveaux
=T versle haut ou vers e bas, S'lest engagé avant
* dutiser cette capacité, il subit les attaques de
dégagement. i |

’ ATTAQUE SPECTALE
- TIR AU PISTOLET
lPortee 5. Attaque 3. ¢
"Drake ne peut pas utiiser son (R 170 :
attaque spéciale Tir au pistolet / N ;,'om-rgs

"'f-;, I urbtta'qggr_ unefiguines : :
%"E&}q ﬁgele 3 ]an/dq’py - o -
< % g -
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SHIORI
EINAR

VOLONTE DE CONCENTRATION
 Si Shiori a seulement un Marqueur
= (ordre non dévollé sur sa Carte

darmée, ajoutez 1 dg a son attaque et al
sa defense.

'HEROS UNIQUE MARCHE SPECTRAI.E
Shiori peut traverser toutes les figurines
et n'est jamais attaquee quand elle tente v
un dégagement. VIE ™

SHURIKEN

= ATTAQUE SPECIALE
Portée 5. Attaque speciale,
; Si Shiori attaque une fiqurine Petite ou
Moyenne, jetez 3 dés pour ['attaque
speciale Shuriken.

1 i Shiori attaque une figurine de taille
i  différente ou un objet destructible,

Tetez 2.dés pouratague spéciale RS %0
Shurke : POINTS

DEPLACEMENT 6

‘\\MSYEN 4
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PORTEE 1

ATTAQUE 3

DEFENSE

SONLEN

ULLAR

E GUERISON DU DRAGON
Avant le déplacement, vous pouvez.

# choisir un héros blesseé en vue de Sonle
et situe a 4 cases ou moins.

Jetez le de 4 20 faces.

: Si vous obtenez 15 ou plus, enlevez un
z Marqueur de blessure de la Carte
d'armée du héros choisi.

Le dragon de Sonlen peut utiliser la
Guérison du Dragon sur Sonlen. -

> ATTAQUE EN PIQUE DU DRAGON
. Aprés le déplacement et avant lattaque, PORTEE
b VOUS pouvez choisir une fiqurine en vue
de:Sorlen et stué a 4 cases ou moins.

DEPLACEMENT 5

ATTAQUE 4

;waéﬁsobtemz un 15.0u ls, $
1a figurine choise recolt une blessure. /g
5y A ;

.

DEFENSE
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