	Thorgrim the viking
	Aura défensive 1

Toutes les figurines alliées situées sur un hexagone adjacent à Thorgrim, ajoutent 1 dé à leur défense

L'esprit de l'armure du guerrier 1

 Lorsque Thorgrim meurt, placez sa figurine sur n'importe quelle carte unique de votre armée. L'esprit de Thorgrim ajoute 1 à la défense de cette carte

	Finn the viking
	Aura d’attaque 1

Toutes les figurines alliées situées sur un hexagone adjacent à Finn ayant une portée d’attaque de 1, ajoutent 1 dé à leur attaque normale

L'esprit de l'armure du guerrier 1

Lorsque Finn meurt, placez sa figurine sur n'importe quelle carte unique de votre armée. L'esprit de Finn ajoute 1 à l’attaque de cette carte

	Tarn Viking
	La charge de Berserker

Après s'être déplacé et avant d'attaquer, lancez le dé à 20 faces. Si vous obtenez 15 ou plus, vous pouvez déplacer à nouveau tous les guerriers Vikings Tarn

	Sergent Drake Alexander
	La vitesse de Thorian

Les figurines adverses doivent être situées sur des hexagones adjacents au Sergent Alexander Drake pour l'attaquer avec une attaque normale 

Fusil grappin 25
A la place d’un mouvement normal, le Sergent Alexander Drake, peut choisir de se  déplacer seulement d’1 hexagone. Ce déplacement peut être jusqu'à 25 niveaux plus haut. Quand le Sergent Drake Alexander utilise le fusil grappin, toutes les règles d’engagement  au combat s'appliquent encore

	Airbone Elite
	Attaque spéciale à la grenade

Portée d’attaque 5, lob 12, Attaque 2. Utilisez ce pouvoir 1 seule fois par partie pour tous les soldats de l’unité d’élite dans la même phase de jeu. Commencez le jeu avec 1 marqueur de grenade (blanc) ; Sur cette carte. Enlevez le marqueur de grenade pour lancer vos grenades. Un par un, faites la même chose avec chaque unité : Choisissez 1 figurine à attaquer. Aucune ligne de visée dégagée n'est nécessaire (le lancer peut par ex. passer au-dessus des ruines). Toutes les figurines adjacentes à la figurine choisie sont également affectées par l'Attaque spéciale grenade. Lancez 2 dés d'Attaque une seule fois pour toutes  les figurines engagées. Chaque figurine engagée par cette attaque lance séparément ses dés de défense

Le parachutage

L’unité ne commence pas le jeu sur le champ de bataille. Au début de chacun des temps de jeu, avant de placer les marqueurs d'ordre, lancez le dé à 20 faces. Si vous obtenez 13 ou +, vous pouvez placer vos 4 figurines d'élite sur n’importe quel hexagone vide. Vous ne pouvez pas placer les placer les uns à côtés des autres, ni adjacent à une autre figurine, ni adjacent à un Glyphe

	Realin

Je n’ai pas tout compris notamment 

« Raelin’s Defensive Aura does not affect Raelin”


	Aura défensive

Toutes les figures que vous commandez situées à moins de 4 hexagones de Raelin et sur lesquelles Raelin a une vue dégagée, ajoutent 2 dés à leur lancer de dé de défense. Raelin ne bénéficie pas de cette Aura défensive
Le Vol

Lorsque vous comptez les déplacements de Raelin, ignorez les reliefs. Raelin peut voler au-dessus de l'eau sans s'arrêter, passer par-dessus les autres figurines sans être engagée, et voler au-dessus d’obstacles comme les ruines. Lorsque Raelin commence à voler, si elle est engagée, elle subit normalement les attaques  de désengagement

	Izumi Samourai

J’ai du mal à comprendre adjacent
	Riposte

Lorsque vous lancez vos dés de défense contre une attaque normale venant d'une figurine adjacente, tous les boucliers en plus (par rapport au nombre de cranes du lancer d’attaque) comptent en tant que blessures imparables pour la figurine attaquante. (Ex : Une attaque obtient 2 crânes, la défense obtient 3 boucliers, l’attaquant subit une blessure). Ce pouvoir ne fonctionne pas contre un d’autres Samouraïs

	Krav maga agents
	Esquive

Quand un agent Krav Maga lance ses dés de défense pour parer une attaque d’une figurine attaquante qui n'est pas adjacente, un seul bouclier obtenu suffit à bloquer tous les crânes quelque soit leur nombre

	Agent Carr

J’ai du mal à comprendre adjacent

Note : Day of Reckoning en anglais est le jour du jugement dernier
	Déplacement fantôme

L'agent Carr peut franchir un hexagone occupé par n’importe quelle figurine (amie ou ennemie) sans se retrouver engagé
Épée du jugement 4

Si l’Agent Carr attaque une figurine adjacente, ajoutez 4 dés rouges à son lancer d’Attaque

Désengagement

L’Agent Carr n’est jamais attaqué lorsqu’il quitte un engagement

	Deathwalker 9000

J’ai du mal à comprendre adjacent
	Attaque explosive spéciale 

Portée d’attaque 7, attaque 3
Choisissez une figurine à attaquer. Toutes les figurines adjacentes à la figurine choisie sont également touchées par l'attaque explosive spéciale. Deathwalker a seulement besoin d'une ligne de visée claire en direction de la figurine choisie (et pas sur toutes les figurines affectées par l’attaque). Lancez 3 dés d’attaque une seule fois pour toutes les figurines. Chaque figurine lance séparément ses dés de défense. Deathwalker peut être touché par sa propre attaque (Nb : Il lance aussi dans ce cas, ses dés de défense)
Amélioration de la portée d’attaque

Toutes les gardes Soulborg situé à côté de Deathwalker ajoutent 2 à leur portée d’attaque

	Grimnak

Adjacente = à côté = sur un hexagone adjacent ?
	Déchiquetage

Avant d'attaquer, choisissez une figurine de petite ou moyenne taille (c’est écrit sur la carte) adjacente à Grimnak. Si la figurine choisie est une figurine d’une escouade, détruisez-la. Si la figurine choisie est un héros, lancez le dé à 20 faces. Si vous obtenez 16 ou plus, détruisez le héros

Amélioration des guerriers Orcs

Tous les guerriers Orcs amis adjacents à Grimnak lancent un dé supplémentaire d'attaque et un dé supplémentaire de défense

	Mimring
	Attaque spéciale ligne de feu

Attaque 4. Choisissez  8 hexagones sur une ligne droite à partir de Mimring. Toutes les figurines situées sur ces hexagones dans la ligne de mire de Mimring sont affectées par l'attaque spéciale de Mimring. Lancez 4 dés d'attaque une seule fois,  pour toutes les figurines touchées. Les figurines attaquées lancent leurs dés de défense séparément
Le Vol

Lorsque vous comptez les hexagones pour le déplacement de Mimring, ignorez les reliefs. Mimring peut voler au-dessus de l'eau sans s'arrêter, passer par dessus des figurines sans être engagée et voler par dessus des obstacles comme les ruines. Lorsque Mimring commence à voler, s'il est engagé, subit normalement les attaques de désengagement

	Zettian guards
	Tirs groupés Zettian

Si votre deuxième garde Zettian attaque la même figurine que le premier garde  Zettian, ajoutez un dé à l’attaque du second garde Zettian

	Ne-gok-sa
	Contrôle de l’esprit 20

Après s'être déplacé et avant d'attaquer, vous pouvez choisir n'importe quelle figurine unique adjacente à  Ne-Gok-SA. Lancez le dé à 20 faces. Si vous obtenez 20, prenez la carte d'Armée de la figurine choisie et sa figurine.

Vous commandez maintenant cette carte d'armée et toutes les figurines s’y rattachant. Enlevez tous les marqueurs d'ordre sur cette carte. Si Ne-Gok-SA meurt, vous gardez le contrôle des cartes d'armée précédemment  obtenues grâce à vos pouvoirs télépathiques

	Marro warriors
	Clone aquatique

Pour tous les guerriers Marro, en lieu d’attaquer, lancez le dé à 20 faces pour chaque guerrier Marro encore en jeu. Si vous obtenez 15 ou plus, ressuscitez  et placez  un guerrier Marro précédemment détruit sur un hexagone au même niveau et adjacent que ce guerrier Marro en question. Un guerrier Marro sur un hexagone en l'eau a seulement besoin de 10 ou plus pour ressusciter un clone. Vous pouvez seulement utiliser ce pouvoir après la phase de déplacement. Pour tous les guerriers Marro, soit ils attaquent, soit ils ressuscitent un mort mais pas les 2.

	Syvarris
	Attaque double

Lorsque Syvarris attaque, il peut attaquer une deuxième fois dans le même tour de jeu


