ELDGRIM
LE CHAMPION VIKING

14

3 ATTAQUE SANS REPIT
, Aprés avoir effectué un tour
de jeu avec Eldgrirm, vous
pouvez placer un margueur
de blessure sur sa carte
armee et effectusr un
nouveau tour de jeu avec
lui. Yous ne pouvez utiliser
ce pouvair qu'une seule fois
partour, "

ESPRIT DE LA YITESSE
Quand Eldgrim meurt, placez
sa figurine sur une carte:
d'armée unique. L'esprit de
Eldgrirn ajoute 1 au -
déplacerment de cette carte.
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DEFENSE

7; IMPERATRICE KIOVA
\ EINAR

contrilez situé sar une |rgnaade
de 5 hexagones
de I'impératrice
Kiova, vous pouvez relancer
tout les dés n'ayant pas obtenuy
de boucliers, ] -
peut &tre utilisé qu'une fois: par
lancé de des L'impératrice

s af'fectée par ce

paUvoir.
YOL FURTIF -
Quand wous comptez les

8 ur les depIacamant‘s

; MOYEN 6
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IMPERIUM EINAR

EINAR

| DOUBLE ATTAQUE
“quand unrmembre de

3 I'Tmperium Einar attague, il .
P | peut effectusr une attague
supplernenbarna dans le
méme taur,

¥OL FURTIF

Quand vous comptez les

espaces pour les

déplacements d'un membre

de I'Impemum Ernar, ignorez
n-

] s'arréter, passer su }efs ’
MOYEN 5 figurines sans étre angages,
\\ et woler au- dessus des
B, obstacles comme les ruines.
1 Quand un merbre de.
[Trrperiu

£
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EINAR

ATTAQUE SPECIAL
TIR RﬁPIDE

b Attaque Spéciale, Portée 4,
Attague 4,

Guand Kaemaon utilise le tir
rapide, il peut attaguer une
nouvelle fois dans le méme
tour,

CONTRE-ATTAQUE .

Quand vous lancez les des pour
waus def*ea)dre contre une
no d'uns ﬂgurlne

ne fonctionne pas sur les: gutres
Samourais.
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KEE-MO-SHI

LT

ENTRAYE MENTALE

Aprés un déplacernent et
avant d'attaguer, vous
pouvez choisir n'importe
quelle figurine unique
adjacente & Kee-Mo-Shi.
Lancez le dé 20, sur un 19
ou plus vous prenez le
contrdle de |a figurine ciblée
et de sa carte d'armee. Yous
contrilez & présent cette
carte d'armée et toutes les
figurines gui v sont - .
rattachées, YIE
Retirez |es marqueurs
d'ordre éventuels de cette 4 ~
carte, Si Kee-Mo-Shiest DEPLACEMENT
détruit, vous gardez le_ |

contrdle de |'armée victime a

de |'entrave mentale,

EPIDERME TOXIQUE

Apres |'attaque, lancez le dé
20 pour chague figurine ATTAQUE
adjacente & Kes-Mo-Shi, Si
~vous obtenez 17 ou plus, la
figurine ciblée subit une

~ blassure. Les Soulborg ne DEFENSE
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CASQUE DE MITONSOUL
L, Aprés un déplacement et
avant d'attaguer, Runa peut
utiliser ['aura du casque de
Mitonsoul, Lancez le dé 20
pour toutes les figurines
situées sur une ligne de vue
dégagée de 3 hexagones
maximurm de Runa, Sur un
résultat de 20, détruisez la
figurine visée. Runa n'est pas
affectée par I'aura du casque
de Mitonsoul,

¥OL

Guand vous comptez les
espaces pour les
déplacements de Runa;
ignorez les reliefs, Runa peut
voler au dessus de 'eau sans
s'arréter, passer sur les
figurines sans &tre engagés, fw spmm o
et voler au-dessus des [
obstacles comme les ruines,
Quand Runa commence 4

" woler, si elle est engagée elle &
subit-normalement les

~ attagues de dégagement. DEFENSE
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LES ARCHERS )
SAMOURALS TAGAWA '

=

CONTRE ATTAQUE

Lors du jet de défense

B contre |'attaque normale
d'une figurine adjacernte,
tous les boucliers en excés
comptent comme des
blessures imblocables subies
par la figurine attaguante.
Ce pouvoir ne fonctionne
pas contre d'autres
samoutrais.
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