o . ' . | ' . . .
Set soprawissiito a molte prove, che ti hanno fatto g 8 Prendi un momento per respirare. Prendi un momento per respirare.
diventare piil forte. A |

Gioca questa carta immediatamente. Gioca questa carta immediatamente. Gioca questa carta immediatamente.

11 tuo Eroe ora ¢ di 2° livello. Se il tuo

1 tuo Eroe riprende 1 HP. Rigira a faccia
Eroe ¢ gia di 2° livello, un altro Eroe a

11 tuo Eroe riprende 1 HP. Rigira a faccia
in su una Carta Potere o un Oggetto.

" in su una Carta Potere o un Oggetto.
tua scelta diventa di 2° livello. |

Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata.

Poche parole d'incoraggiamento rafforzano le g & Poche parole d'incoraggiamento rafforzano le g [ Poche parole d'incoraggiamento rafforzano le
decisioni della compagnia. decisioni della compagnia. g decisioni della compagnia.

Gioca questa carta immediatamente. Gioca questa carta immediatamente. Gioca questa carta immediatamente.
Scegli 1 Eroe. Quell'Eroe, o riprende Scegli 1 Eroe. Quell'Eroe, o riprende Scegli 1 Eroe. Quell'Eroe, o riprende
1HP, o termina 1 Condizione su di lui. 1HP, o termina 1 Condizione su di lui.

1HP, o termina 1 Condizione su di lui.

Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata.

Come un tuo opponente cade, il tuo attacco si

| & Nonsi potrebbe arrivare sin qui senza aver
| rivolge verso il prossimo.

: I Fai ondeggiare la tua arma minacciando il tuo
imparato qualcosa. & nemico.

Gioca questa carta immediatamente. Gioca questa carta immediatamente. Gioca questa carta immediatamente.

Infliggi 1 danno a 1 Mostro sulla tessera

Questa carta conta come 1 Punto
del tuo Eroe.

Esperienza.

Mettila nella Pila Esperienza e scarta
questa carta quando il gruppo la usa per
'Esperienza.

Muovi 1 Mostro di 1 tessera in
qualunque direzione.

Scarta questa carta dopo averla usata.

1 EXPERIENCE

Scarta questa carta dopo averla usata.

by: cannellino@gmail.com



I tunnel sono calmi... per ora.

Gioca questa carta immediatamente.

Piazza questa carta a faccia in su in cima, §

o al mazzo Incontri, o0 al mazzo Mostri.

La prossima volta che una carta deve
essere pescata dal mazzo scelto, scarta
invece questa carta.

Questo cerchietto garantisce l'abilita di vedere
nell'oscuritd.

Quest’oggetto rimane in gioco.

Mentre questoggetto ¢ in gioco, il tuo
Eroe guadagna +2 di bonus ai tiri di
attacco contro i Mostri che non sono
sulla sua tessera.

Valore: 1,500 oro

La lampada a olio diventa un'improvvisa e potente
arma.

Questa grande cintura é ricoperta di fulmini di
metallo.

Usala quando il tuo Eroe colpisce un
Mostro adiacente con un attacco.

Lattacco infligge +2 di danni.

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 1,500 oro

Questa pesante fiaschetta contiene un liquido scuro
che ha il profumo di un fine vino elfico.

Usala durante la tua Fase Eroe.

11 tuo Eroe o un Eroe adiacente recupera
1 HP e termina 1 Condizione su di lui.

Scarta questa carta dopo averla usata.

Valore: 600 oro

Ti avvolgi in un grande mantello, che devia un

Questa piccola spilla d'argento puo bloccare il
danno causato anche da un colpo preciso di un
missile magico.

Usala quando il tuo Eroe subisce danno.
Riduci il danno di 1.
o
uo(-\w .
s

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 600 oro

La lampada a olio diventa un'improwvisa e potente
arma.

. ; A
Usala invece di attaccare. (" %
Scegli una tessera distante di 1 tessera

dal tuo Eroe. Attacca ogni Mostro su
quella tessera.

+4

Scarta questa carta dopo averla usata.

Valore: 300 oro

Questa maschera incantata permette a chi la
attacco. indossa di non assomigliare a nessuno.

Usalo quando il tuo Eroe é preso di mira da un

Usala quando si attiva un Mostro che non
attacco che ha come obiettivo piu di 1 Eroe.

¢ sulla tessera del tuo Eroe.

. Lattacco manca il tuo Eroe.
dal tuo Eroe. Attacca ogni Mostro su

I tuo Eroe non conta come Eroe pitl
quella tessera.

vicino a quel Mostro. P

{

S 2
U

+4

\

Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata. Gira questa carta dopo averla usata.
Valore: 300 oro Valore: 1,000 oro Valore: 300 oro
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Questo ciondolo una volta era posseduto dall’Elfo

Scuro mercenario Jarlaxle.

Quest’oggetto rimane in gioco.

1 tuo Eroe guadagna un bonus di +2

alla Velocita fintanto che questoggetto ¢

in gioco. =

Valore: 1,500 oro

Questo pezzo di osso intagliato, ricavato da una
parte di testa di trota, porta fortuna a chi lo
possiede.

Usalo dopo qualunque lancio del dado.

Ritira il dado.

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 1,000 oro

Questa bacchetta dalla punta di smeraldo spara
proiettili che dissolvono carne e ossa.

Usala invece di attaccare.

Attacca 1 Mostro entro 1 tessera dal tuo
Eroe.

+5 2

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 1,000 oro

Questa fiala di vetro contiene un fine liquido che ha

il profumo del miele.

Usala durante la tua Fase Eroe.

Il tuo Eroe o 1 Eroe adiacente recupera

2,150

Scarta questa carta dopo averla usata.

Valore: 600 oro

Questo pezzo di osso intagliato, ricavato da una
parte di testa di trota, porta fortuna a chi lo
possiede.

Usalo dopo qualunque lancio del dado.

Ritira il dado.

SN

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 1,000 oro

Questa semplice bacchetta di ebano lancia
l'incantesimo pitt semplice nel tipico arsenale del
mago.

Usala invece di attaccare.

Scegli 1 Mostro entro 3 tessere dal tuo
Eroe. Quel Mostro subisce 1 danno.

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 1,500 oro

by: cannellino@gmail.com

Questa fiala di vetro contiene un fine liquido che ha
il profumo del miele.

Usala durante la tua Fase Eroe.

I tuo Eroe o 1 Eroe adiacente recupera

Scarta questa carta dopo averla usata.

Valore: 600 oro

Questa maschera incantata permette a chi la
indossa di passare attraverso qualsiasi ragnatela.

Usala quando un Eroe & Immobilizzato.

Termina la condizione Immobilizzato
su quell'Eroe.

Gira questa carta dopo averla Usata.

Valore: 600 oro

Perfino nelle oscurita piit pericolose esistono posti
sicuri.

Gioca questa carta immediatamente.

Piazza il scgnalino Camp (accampamento)
su qualunque tessera.

Quando un Eroe su una tessera che ha il
segnalino Camp dovrebbe pescare una

carta, puo invece scartare il segnalino e
non pescare la carta.

Scarta questa carta dopo averla usata.




Non si potrebbe arrivare sin qui senza aver B . tue sussurrate preghiere sono state ascoltate. "B Tiscateni contro un Mostro che ti ¢ piombato
imparato qualcosa. | addosso.

Gioca questa carta immediatamente. g | Gioca questa carta immediatamente. g  Gioca questa carta immediatamente.

Questa carta conta come 1 Punto A | Scarta 1 Carta Maledizione in gioco a 8 Scegli 1 Eroe. Quell'Eroe usa
Esperienza. | tua scelta. | immediatamente un Potere d'attacco.
Mettila nella Pila Esperienza e scarta

questa carta quando il gruppo la usa

per 1'Esperienza.

1 EXPERIENCE Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata.

Un passaggio segreto collega due sezioni delle
caverne.

Quando li indossi, questi bracciali aumentano la

Le cose stanno andando meglio. Lo puoi percepire. s e ;
g puot percep velocitd dei tuoi attacchi.

Gioca questa carta immediatamente. | b Gioca questa carta immediatamente. 4 ‘l;sah d9po EULET D U S (D Potere a
1 | olonta contro un Mostro adiacente.
Piazza i 2 segnalini Secret Tunnel (tunnel
segreto) su 2 caselle qualsiasi.
Per il resto della partita, ogni volta che un
Eroe qualsiasi termina la sua Fase Eroe su
un casella contenente il segnalino,
quell'Eroe puo essere piazzato su qualsiasi
casella non occupata adiacente all'altro
segnalino Secret Tunnel.

Scarta 1 Carta Incontro in gioco a tua Usa un Potere a Volonta di attacco contro
scelta. : un Mostro adiacente. Questa abilita puo
essere usata solo una volta per Fase Eroe.

Scarta questa carta dopo averla usata. Scarta questa carta dopo averla usata. -
Valore: 2,000 oro

Questo pezzo di osso intagliato, ricavato da una
parte di testa di trota, porta fortuna a chi lo
possiede.

Questa pergamena sbiadita mostra una scorciatoial Questa -‘Oml_‘ bacchetta d'acero ¢ costellata di
piccoli zaffiri.

Usala durante la tua Fase di Esplorazione.
Usalo dopo qualunque lancio del dado. | | Usala invece di attaccare.
|| Piazza la tessera che & 1111 cima a]lla pila %
i o Dungeon accanto a qualunque lato
Ritira il dado. inesﬁlorato. Piazza 131 num% Mostro su quella
tessera. Non pescare la Carta Incontro durante
la tua prossima Fase Maligno.

V (Se la tessera ¢ una specifica tessera
+6

dell'avventura, invece di piazzare un nuovo
Mostro segui le istruzioni relative per averla
rivelata.)

Attacca fino a 3 Mostri entro 1 tessera
dal tuo Eroe.

Gira questa carta dopo averla Usata. Gira questa carta dopo averla usata.

Scarta questa carta dopo averla usata.

Valore: 1,000 oro Valore: 1,000 oro

Valore: 600 oro
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