	Glyph of lodin
	Glyphe permanent

Lorsque vous êtes sur le Glyphe de Lodin et à chaque fois que vous lancez le dé à 20 faces, vous pouvez additionner 1 à votre lancer.

Consultez Heroscape.com pour connaître les scénarii utilisant ce glyphe. Vous pouvez aussi utiliser ce glyphe avec des scénarii que vous créez vous-même. Gardez cette carte à portée de main pour vous souvenir du pouvoir du glyphe de Lodin 

	Tornak
	Désengagement

Tornak n’est jamais attaqué lorsqu’il quitte un engagement

renforcement des guerriers Orcs

Tous les guerriers Orcs amis situés à côté de (Range 1) Torknak reçoivent un dé d'attaque supplémentaire et un dé supplémentaire de défense

	Kelda the Kyrie warior
	Pouvoir de guérison

Après vous êtes déplacé et avant d'attaquer, choisissez une figurine d’un héros blessé sur un hexagone adjacent à Kelda (Range 1). Lancez alors le dé à 20 faces pour ajouter ou enlever des marqueurs de points de vie à la figurine que vous avez choisie

* Si vous obtenez 1, ajoutez 2 marqueurs. 

* Si vous obtenez entre 2 et 5, enlevez 1 marqueur. 

* Si vous obtenez entre 6 et17, enlevez jusqu'à 2 marqueurs. 

* Si vous obtenez entre 18 et 20, enlevez tous les marqueurs

Vol

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

	Marcus decimus gallus
	Commandement de soldats

Tous les soldats que vous commandez ajoute 1 hexagone supplémentaire à leur déplacement. 

Attaque de soldat améliorée

Tous les soldats amis à côté de (Range 1) Marcus Decimus Gallus reçoivent 1 dé supplémentaire d'attaque

	Venoc warlord
	Commandement d’éclaireurs 
Tous les éclaireurs que vous commandez peuvent ajouter 2 hexagones supplémentaires à leur déplacement
Frénésie améliorée

Ajoutez 1 à votre lancer de dé lorsque vous utilisez essayez d’utiliser le pouvoir de frénésie de n'importe de n’importe quelle carte d’armée 

Slither

Le Seigneur de guerre Venoc ne doit pas arrêter son mouvement en entrant dans des hexagones en eau

	Taelord the Kyrie warrior
	Aura d’attaque

Toutes les figurines que vous commandez dans des espaces visibles de Taelord ajoutent +1 lors de leurs attaques grâce à l'aura d'attaque de Taelord. Taelord ne bénéficie pas de ce +1

Vol

Lorsque vous comptez les hexagones lors d’un déplacement de Taelord, ignorez les reliefs, Taelord peut voler au-dessus de l’eau sans s’arrêter, passer par-dessus des figurines sans être engagée et voler au-dessus  d’obstacles comme les ruines

	Glyph of Jalgard

Permanent Glyph

For each of your figures, roll two extra defense dice

See Heroscape. Com for scenarios using this glyph. You can also use this glyph with scenarios you create. Keep this card handly as a reference for the glyph of Jalgard’s power
	Glyphe permanent

Pour chacun de vos personnages, lancez 2 dés de défense supplémentaires.

Consultez Heroscape.com pour connaître les scénarii utilisant ce glyphe. Vous pouvez aussi utiliser ce glyphe avec des scénarii que vous créez vous-même. 

Gardez cette carte à portée de main pour vous souvenir du pouvoir du glyphe de Jalgard

	Glyph of Sturla

Temporary  Glyph

One at a time, roll the 20-sidded die for each figure destroyed in this battle (yours, yours teammates’ and your opponents’). If you roll a 19 or 20, place the figure in any starting zone of your choice. If you roll 1 through 18, the figure remains destroyed.

See Heroscape. Com for scenarios using this glyph. You can also use this glyph with scenarios you create. Keep this card handly as a reference for the glyph of Sturla’s power
	Glyphe temporaire

Lancez le dé à 20 faces une fois pour chacune  des figurines détruites pendant la bataille (les vôtres, celles de vos équipiers et celles de vos adversaires). Si vous obtenez 19 ou 20, placez la figurine sur une zone de départ quelconque de votre choix. Si vous obtenez entre 1 et 18, la figurine reste détruite.

Consultez Heroscape.com pour connaître les scénarii utilisant ce glyphe. Vous pouvez aussi utiliser ce glyphe avec des scénarii que vous créez vous-même. 

Gardez cette carte à portée de main pour vous souvenir du pouvoir du glyphe de Sturla

	Glyph of Rannveig

Permanent  Glyph

All figurines with the Flying special power lose this power and cannot fly while standing on the Glyph of Rannveig.

See Heroscape. Com for scenarios using this glyph. You can also use this glyph with scenarios you create. Keep this card handly as a reference for the glyph of Rannveig’s power
	Glyphe permanent

Toutes les figurines avec un pouvoir spécial de vol perdent ce pouvoir et ne peuvent plus voler tant que vous restez sur le Glyphe de Ranveig.

Consultez Heroscape.com pour connaître les scénarii utilisant ce glyphe. Vous pouvez aussi utiliser ce glyphe avec des scénarii que vous créez vous-même. 

Gardez cette carte à portée de main pour vous souvenir du pouvoir du glyphe de Ranveig

	Omnicron snipers

Deadly shot

When attacking with Omnicron Snipers, all skulls rolled count for one additional hit
	Tir mortel

Quand vous attaquez avec les snipers Omnicron, chaque crâne obtenu compte comme une blessure supplémentaire (= compte double)

1. L’attaquant lance les dés d’attaque

2. L’adversaire lance les dés de défense

3. On vérifie combien de dés d’attaque sont bloqués.

4. Pour ceux qui passent, chacun inflige deux blessures au lieu d’une (exemple, 2 crânes contre 2 boucliers => Rien

En revanche 2 crânes contre 1 bouclier => 2 marqueurs de blessure)

	Venoc vipers

Slither

Venoc Vipers do not have to stop their movement when entering water spaces

Frenzy

After you take a turn with Venoc Vipers; roll the 20-sidded die. If you roll a 16 or higher you may take another turn with Venoc Vipers
	Reptation

Les vipères Venoc n’arrêtent pas leur déplacement lorsqu’elles franchissent un espace en eau

Frénésie

Après avoir joué un tour de jeu avec des vipères Venoc, lancez le dé à 20 faces. Si vous obtenez un 16 ou plus, vous pouvez jouer un autre tour de jeu avec les vipères de Venoc

	Roman archers

Arrow volley

Special attack – Range 6, attack 6. Three unengaged adjacent Roman Archers on the same level may combine their attacks and roll their attack dice as one attack. All Roman Archers in the arrow volley must have a clear line of sight on the one target
	Volée de flèches

Attaque spéciale – Portée d’attaque 6, attaque 6. Trois archers romains non engagés dans un combat, adjacents et sur le même niveau peuvent combiner leurs attaques pour n’en faire qu’une seule. Tous les archers romains impliqués dans la volée de flèches doivent avoir une ligne de mire dégagée en direction de la cible

	Roman Legionnaires

Warlord bonding

Before taking a turn with Roman Legionnaires, you may first take a turn with any Warlord you control.

Shield wall

When defending with a Roman Legionnaire, add 1 defense die for each other adjacent Roman Legionnaire up to a maximum of +2 dice, for the Shield Wall power
	Attaque groupée avec seigneur de la guerre 

Avant de jouer un tour de jeu avec les légionnaires romains, vous pouvez d'abord exécuter un tour de jeu avec n'importe quel seigneur de la guerre que vous commandez

Mur de boucliers

Lorsque vous vous défendez avec un Légionnaire romain, le pouvoir « mur de bouclier » vous permet d’ajouter 1 dé de défense pour chaque légionnaire romain adjacent, jusqu’à un maximum de 2 dés supplémentaires

	Blade Gruts

Orc Champion bonding

Before taking a turn with Blade Gruts, you may first take a turn with any Orc Champion you control

Disengage

Blade Gruts are never attacked when leaving an engagement
	Attaque groupée  avec champion Orc

Avant de jouer un tour de jeu avec des Blade Gruts, vous pouvez d'abord exécuter un tour de jeu avec n'importe quel champion d'Orc que vous commandez

Désengagement

Les Blade Gruts ne sont jamais attaqués lorsqu’ils quittent un engagement

	Arrow Gruts

Beast bonding

Before taking a turn with Arrow Gruts, you may first take a turn with any Beast you control

Disengage

Arrow Gruts are never attacked when leaving an engagement
	Attaque groupée avec les bêtes

Avant de jouer un tour de jeu avec des Arrow Gruts, vous pouvez d'abord exécuter un tour de jeu avec n'importe quelle bête que vous commandez

Désengagement

Les Arrow Gruts ne sont jamais attaqués lorsqu’ils quittent un engagement


