ARCIERE

POTERE A VOLONTA'

ré
KHAZID'HEA

Questa spada intelligente ¢ assetata di sangue e
chiede di essere nutrita.

Attacca ogni Mostro adiacente, poi il
tuo Eroe subisce 1 danno.

ATTACCO

X 46/200

ré W
COLPO ALLA TESTA

Quando spari con attenzione e perizia, una singola
freccia puo abbattere il peggior nemico.

Attacca un Mostro entro 2 tessere
dal tuo Eroe.

Non puoi attaccare con questo Potere se
il tuo Eroe ¢ adiacente a un Mostro.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

X 49200

BARBARO AT
POTERE A VOLONTA' ’3 o

A2 v
AEGIS-FANG

Bruenor ha lavorato questo magnifico Martello da
Lancio per il suo figlio adottivo Wulfgar.

Attacca 1 Mostro entro 1 tessera dal
tuo Eroe.

Se il Mostro ¢ adiacente, il tiro d'attacco
ha un bonus di +4.

ATTACCO

X

ARCIERE

POTERE A VOLONTA'

ré
TAULMARIL

Quest arco incantato un tempo giaceva in una
stanza per onorare gli Eroi di Mithral Hall.

Attacca un Mostro entro 2 tessere
dal tuo Eroe.

Non puoi attaccare con questo Potere se
il tuo Eroe ¢ adiacente a un Mostro.

ATTACCO

X 417/200

ARCIERE

POTERE DI UTILITA

ré
GRANDINATA DI FRECCE

Una pioggia di frecce costringe i tuoi nemici in fuga
per ripararsi.

Usalo all'inizio della tua Fase Eroe.
Piazza il segnalino Stance su questa
carta.

Mentre questa carta ha il segnalino Stance,
I'Eroe guadagna un bonus di +4 sui tiri
d'attacco. Se colpisci o manchi, puoi spostare
il Mostro che attacchi di 1 tessera

in qualsiasi direzione.
X 50/200

BARBARO

POTERE A VOLONTA'

Fé
FURIA

Uno contro due? Questo suona come un
combattimento equo.

Attacca 1 Mostro adiacente, poi
attacca un altro Mostro adiacente.

ATTACCO

by: cannellino@gmail.com

ARCIERE

POTERE GIORNALIERO -
T
TIRO A GRAPPOLO

Una cascata di frecce colpisce i tuoi nemici.

Scegli una tessera entro 2 tessere da
quella del tuo Eroe. Attacca ogni
Mostro su quella tessera.

Non puoi attaccare con questo Potere se
il tuo Eroe ¢ adiacente a un Mostro.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

X 48/200

ARCIERE

POTERE DI UTILITA

ré -
CERCARE IL BERSAGLIO

Le tue frecce penetrano profondamente nella carne
del tuo avversario.

Usalo all'inizio della tua Fase Eroe.
Piazza il segnalino Stance su questa
carta.

Mentre questa carta ha il segnalino
Stance, i tuoi attacchi infliggono +1 di
danno per colpo.

X 51/200

{ —

BARBARO 3=

POTERE A VOLONTA' 4‘
am C.
COLPO RIGENERANTE

Nulla rigenera la volonta di combattere di Wulfgar
pit di far roteare la sua arma contro i nemici.

Attacca un Mostro adiacente.
Se colpisci, il tuo Eroe recupera 1 HP.

ATTACCO




BARBARO

POTERE GIORNALIERO o
am G
STRETTA DELL'ORSO

Le costole si frantumano sotto la stretta di Wulfgar.

Attacca 1 Mostro adiacente.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

X

ELFO SCURO

POTERE DI UTILITA

ré -
NUBE DI TENEBRA

Drizzt usa i suoi innati talenti magici per far
precipitare i nemici in un'oscuritd sovrannaturale.

Usalo quando un Mostro entro 1
tessera dal tuo Eroe si dovrebbe
attivare.

Quel Mostro non si attiva durante la
Fase Maligno (se pitt di 1 Mostro con lo
stesso nome ¢ in gioco, questo Potere si
applica solo al Mostro scelto).

Gira questa carta dopo averla usata.

X 58/200

GUERRIERO

POTERE DI UTILITA

ré W

CONOSCENZA LEGGENDARIA

Guidato da delle visioni di Mithral Hall, Bruenor
conduce infallibilmente i suoi compagni.

Usalo durante la tua Fase Eroe.

Guarda le 2 tessere in cima alla pila
Dungeon. Puoi mettere una di queste
due in fondo alla pila e l'altra in cima.

Non puoi mettere una tessera specifica
dell'avventura in fondo alla pila.

Gira questa carta dopo averla usata.

X 61/200

BARBARO

POTERE GIORNALIERO Q

GRANDE FENDENTE

Walfgar rotea Aegis-Fang in un grande arco nell'aria
che nulla, come carne e ossa, riesce a fermare.

Attacca ogni Mostro adiacente.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

X 56/200

GUERRIERO T/

POTERE A VOLONTA »

A2 :
ASCIA DENTELLATA

Un nemico abbattuto vale come un altro.

Attacca 1 Mostro adiacente.

Una volta nel corso di ciascuna delle tue
Fasi Eroe, se questo attacco manca, puoi
utilizzare questo Potere contro un altro
Mostro adiacente.

ATTACCO

X

POTERE DI UTILITA “ N
m ' ‘~,¥
COLPO FORTUNATO

La fortuna é buona come abilitd se ottiene risultati.

GUERRIERO 1/ ,.4 "’ {

Usalo dopo aver tirato il dado.
Ritira il dado.

Gira questa carta dopo averla usata.

X 62/200

by: cannellino@gmail.com

BARBARO

POTERE DI UTILITA e

ERBE CURATIVE

Antichissimi segreti di guarigione della Tribil degli
Elk sono passati da una generazione all'altra.

11 tuo Eroe o un Eroe adiacente
recupera 2 HP.

Gira questa carta dopo averla usata.

X 57/200

SCUDO DEL CLAN BATTLEHAMMER

Bruenor porta con orgoglio questo scudo blasonato
con un boccale spumeggiante.

Usalo all'inizio della tua Fase Eroe.
Piazza il segnalino Stance su questa
carta.

Mentre questa carta ha sopra il
segnalino Stance, il tuo Eroe ha un
bonus di +2 alla CA.

X 60/200

GUERRIERO

POTERE DI UTILITA

A2 .
COLPO IMPETUOSO

Bruenor affonda profondamente la sua ascia
dentellata nella carne dei suoi nemici.

Questa carta inizia con sopra 3
segnalini Power Strike (colpo impetuoso).

Una volta, ogni volta che il tuo Eroe
colpisce un Mostro adiacente, puoi
rimuovere 1 segnalino Power Strike
dalla carta. Se lo fai, I'attacco infligge
+1 di danno a quel Mostro.

Se non ci sono segnalini rimanenti, gira
la carta. Se un‘abilita fa girare la carta a
faccia in su, aggiungi segnalini Power
Strike fino a un totale di 3.

X 63/200




RANGER

s N\
POTERE A VOLONTA

ré¢ "W
BRIVIDO DI MORTE

Drizzt ha dato questo nome alla sua Scimitarra
magica dopo che il drago bianco I'ha custodita.

Attacca un Mostro adiacente.

Se con il dado fai 18 o piti, questattacco
infligge +1 di danno.

ATTACCO

X 64/200

RANGER j | N
POTERE GIORNALIERO

ré "W
COLPI GEMELLI

Le due scimitarre di Drizzt brillano.

Attacca 1 Mostro adiacente, poi
attacca 1 Mostro adiacente.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

LADRO

POTERE A VOLONTA

(- 4 £
CIONDOLO CON RUBINO

La gemma halfling ipnotizza tutti tranne quelli che
hanno una forte volontd.

Attacca 1 Mostro entro 1 tessera dal
tuo Eroe.

Se colpisci, puoi muovere il Mostro fino
a 1 tessera, poi infliggi 1 danno a 1
qualunque Mostro sulla tessera di quel
Mostro.

ATTACCO

Speciale

RANGER j Lo
POTERE A VOLONTA
A2

SCINTILLIO

Questa spada elfica, ornata con uno zaffiro incastonato
a forma di stella, protegge magicamente colui che la
brandisce.

Attacca 1 Mostro adiacente, poi
piazza il tuo segnalino Stance sulla
carta.

Puoi rimuovere il segnalino dalla carta
quando un Mostro adiacente colpisce il tuo
Eroe. Se lo fai, riduci di 1 il danno causato
dall'attacco.

ATTACCO

RANGER

X
POTERE DI UTILITA

W\N
A
SERPENTE DANZANTE

In battaglia, Drizzt si muove velocemente quanto
le sue scimitarre.

Usalo all'inizio della tua Fase Eroe.
Piazza il tuo segnalino Stance sulla
carta.

Mentre il segnalino ¢ sulla carta, ogni
volta che usi un Potere di attacco, puoi
muovere il tuo Eroe fino a 2 caselle
prima o dopo l'attacco.

X 68/200

LADRO

POTERE GIORNALIERO w

Fé W

ATTACCO FUORVIANTE

La prudenza é il lato migliore del coraggio.
Attacca 1 Mostro adiacente.

Dopo che hai attaccato, muovi il tuo
Eroe fino alla sua velocita.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

X 71/200

by: cannellino@gmail.com

RANGER j N
POTERE GIORNALIERO .
Fé N

ELFO SCURO SOLITARIO

Un reietto della sua societd, Drizzt é abituato a
combattere da solo.

Muovi il tuo Eroe fino alla sua velocita,
poi attacca un Mostro adiacente.

ATTACCO

Se manca: 1 danno

Gira questa carta dopo averla usata.

LADRO

POTERE A VOLONTA

ré "W
MAZZA MAGICA

Anche se non incline alla sua persona, Regis aiuta i
suoi amici quando sono in un vicolo cieco.

Attacca un Mostro adiacente. Se il
Mostro & adiacente a un altro Eroe,
puoi invece attaccarlo due volte.

ATTACCO

X 69/200

LADRO

POTERE GIORNALIER

Fé W

FINIRE

Quando si ¢é alti 3 piedi, non esiste alcun posto
per un buon combattimento.

Attacca 1 Mostro adiacente.

Colpisci 0 manchi, se il Mostro ¢
adiacente a un altro Eroe, quel Mostro
subisce 2 danni.

ATTACCO

Gira questa carta dopo averla usata.




LADRO .y

POTERE DI UTILITA y«—“

(- | 4
FUGA IMPROVVISA

“Andiamo via di quil” -Regis

Usalo durante la tua Fase Eroe.
Termina 1 condizione Immobilizzato di
qualunque Eroe, poi muovi il tuo Eroe

fino alla sua velocita.

Gira questa carta dopo averla usata.

X 73200

LADRO

POTERE DI UTILITA

Fé N

CAPRIOLA

Regis schiva abilmente sul campo di battaglia.

Usalo all'inizio di qualunque Fase.

Muovi il tuo Eroe su qualunque casella
entro 1 tessera.

Gira questa carta dopo averla usata.

X 74/200

by: cannellino@gmail.com



