
Kala the Hunter (la Cacciatrice) 

Prima di combattere: se hai 

Un dado movimento non 

utilizzato che corrisponde al 

al tipo di terreno sul quale ti trovi, puoi effettuare un attacco 

a distanza. 

Abilità: Individuare +4, Saltare +2 
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Runemaker Tara (Creatrice di Rune) 

Fase magica: dopo avere avuto successo in un attacco 

magico, puoi prendere 1  per infliggere 1 . Puoi fare 

questo una sola volta in ogni fase magica. 

Abilità: Armeggiare +4, Conoscenza +2 
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Maliki the Claw (L’ Artiglio) 

In ogni fase: dopo avere avuto successo in difesa, puoi prendere 1

per infliggere 1 . Puoi fare questo una sola volta per fase. 

Abilità: Sopportare +4, Resistere +2 

 

������������
��� 	
�������	�������������	����������������

��	����������!������"���������	��������� �
	����#����
���

�

Spiritspeaker Elga (Che Parla con gli Spiriti) 

Fase magica: dopo avere avuto successo in un attacco 

magico, puoi scartare 1 dal tuo eroe o da un alleato. 

Abilità: Conoscenza +4, Resistere +2 
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Saka and Kuto 

Corpo a corpo: se attacchi, puoi aggiungere il tuo valore

(inclusi eventuali bonus) al tuo valore . 

Abilità: Spiare +4, Nascondersi +2 
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Annen the Trailblazer 

Puoi sempre lanciare 5 dadi movimento, anche quando il tuo 

eroe o alleati hanno alcuni o . Durante la tua fase 

movimento, puoi prendere 1 per cambiare il risultato di un 

dado movimento in un lato a tua scelta. 

Abilità: Arrampicare +2, Nuotare +2, Diplomazia +2 

 

CARTE ER  I OO



BACKBITER 

Arma: arco 

Combattimento a distanza: dopo che il tuo eroe ha avuto successo in un 

attacco a distanza, puoi rimuovere fino a 2  dal tuo eroe e metterli sul tuo 

nemico. 

 

BATTLE SLING (Fionda da Battaglia) 

Arma: fionda 

Prima di combattere: attivala per effettuare un attacco a distanza. Se il tuo 

eroe ha successo, infliggi 1 . 

 

BEASTMASTER 
Immediatamente dopo avere pescato una carta sfida, il Beastmaster può 

prendere 1  per rimettere la carta in fondo al proprio mazzo invece di 

incontrarla. Devi poi ripescare una nuova carta sfida dallo stesso mazzo. Puoi 

effettuare questa operazione una sola volta per turno. 

 

BLOODY DAGGER (Pugnale Sanguinante) 

Arma: pugnale 

Corpo a corpo: il tuo eroe infligge +2  nel combattimento corpo a corpo, 

ma se egli fallisce l’attacco in corpo a corpo prende 1 . 

 

CURSE DOLL (Bambola Maledetta) 

Manufatto : reliquia  

In ogni fase: scarta questa carta per ridurre il valore di ,  e di  del 

tuo nemico di -6 (fino ad un minimo di 0) fino alla fine della fase. 

 

DRAGON BREATH (Alito di Drago) 

Runa 

Corpo a corpo e fase magica: se il tuo eroe ha successo in un attacco corpo a 

corpo o magico, attiva la carta e prendi 1  per infliggere +2 . 

 

DRAIN LIFE (Vuota la Vita) 

Runa 

Fase magica: se il tuo eroe ha successo in un attacco magico, puoi scegliere di 

non ferire il tuo nemico e togliere invece segnalini  dal tuo eroe in numero 

pari a  che hai inflitto. 

  

FALCON CLAW TALISMAN (Talismano Artiglio del Falco) 

Manufatto: reliquia 

In ogni fase: attiva la carta subito dopo avere avuto successo in un attacco per 

attaccare nuovamente nella stessa fase. 

 

HAMMER OF DOOM (Martello del Destino) 

Arma: Martello 

Prima di combattere:attiva la carta per effettuare un attacco in corpo a corpo. 

Se il tuo eroe ha successo, infliggi  pari al valore danno del tuo avversario 

in corpo a corpo. Se fallisci, ricevi  pari al valore danno del tuo avversario in 

corpo a corpo. 

 

HEAVY LEATHER ARMOR (Armatura di Cuoio Pesante) 

Armatura: abito 

Ogni volta che un nemico infligge  al tuo eroe, quella ferita diventa . 

Questa armatura non ha effetto quando hai un numero di  pari al tuo valore 

energia. 

 

LIZARDMAN GUIDE (Uomo Lucertola Guida) 

Quando tenti una sfida verde, gialla, o blu prendendo il segnalio avventura, 

puoi pescare una carta avventura dal mazzo con colore immediatamente 

superiore al colore del segnalino. Se sconfiggi la sfida, ricevi il segnalino 

avventura ed un punto esperienza addizionale. 

 

 

 

LOREKEEPER ANOC (Anoc Custode del Sapere) 

Quando il tuo eroe attacca durante la fase magica, riceve un bonus al suo 

valore  pari al valore  di Lerekeeper Anoc. Se l’attacco del tuo eroe 

fallisce, puoi dare i  inflitti a Lerekeeper Anoc invece che al tuo eroe. 

 

LUCKY DOUBLOON (Doblone della Fortuna) 

Manufatto: reliquia 

Attiva la carta per rilanciare un dado di combattimento del tuo eroe o un dado 

per una prova di abilità. Se il risultato del nuovo tiro e pari a 3 o meno, devi 

scartare questa carta. 

 

MIRROR SHIELD (Scudo dello Specchio) 

Armatura: scudo 

Fase magica: attiva la carta per cancellare fino a 2  appena inflitti al tuo 

eroe. 

 

MUURKRAN PORTER (Portatore Muurkran) 

Puoi avere un qualsiasi numero di armi e armature, ma ogni carta che eccede 

il normale limite di oggetti deve essere posta su questa carta. Non puoi usare 

nessun oggetto posto sopra questa carta, ma puoi scambiare qualsiasi tua 

arma o armatura all’inizio di ogni combattimento, prima della fase “prima di 

combattere”. Se questo alleato viene ucciso, scarta o sostituisci i tuoi oggetti, 

tutti quelli in eccesso andranno persi. 

  

SINGHARA PRIDE (Orgoglio Singhara) 

Durante la tua fase movimento, puoi usare qualsiasi dado movimento per 

muovere in un esagono contenente una gemma avventura (anche se il 

relativo segnalino avventura è stato precedentemente rimosso da quella 

casella). 

 

SKULL SHIELD (Scudo Teschio) 

Armatura: scudo 

In ogni fase: attiva questa carta per cancellare fino a 3  appena inflitti al 

tuo eroe. Poi infliggi 2  al tuo nemico. 

 

STAFF OF THE GRAVE (Bastone della Tomba) 

Manufatto: bastone 

Fase magica: infliggi 2  all’inizio di ogni fase magica. 

 

TREASURE MAP (mappa del Tesoro) 

Manufatto: reliquia 

Quando sconfiggi una sfida, puoi scoprire la carta in cima al mazzo mercato. 

Se essa è un oggetto con costo uguale o minore al valore  della ricompensa 

della sfida battuta, puoi tenere tale oggetto invece che prendere la 

ricompensa  della sfida. Se il costo dell’oggetto rivelato è maggiore, devi 

scartare l’oggetto. 

 

 

CARTE MERCATO



BARGHEST  
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Ricompensa: ricevi 2 . 

 

CARNIVOROUS PLANT (Piante Carnivore) 
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In ogni fase: se il tuo eroe fallisce un tiro di attacco, ti sta intrappolando devi 

effettuare un test sopportare (14) all’inizio di ogni round di combattimento. 

Se fallisci, durante questo round il tuo eroe non può attaccare.  

Ricompensa: ricevi 2 . 

  

DEVILWASP HIVE (Alveare di Vespe Diavolo) 
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Corpo a corpo: il tuo eroe e tutti i suoi alleati prendono 1  all’inizio di ogni 

fase combattimento corpo a corpo. 

Ricompensa: ricevi 3 . Se ci sono 6 o più carte nel mazzo avventura verde, 

metti l’alveare delle vespe in mezzo e rimescola il mazzo. 

 

DOLOCH WIELDER (Il Maneggia Doloch) 
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Ricompensa: ricevi 1  ed 1 segnalino sopravvivenza. 

 

EYES OF THE DEAD (Occhi della Morte) 

Prima di combattere: prova  resistere (12). Se fallisci, pesca e posiziona 

un segnalino rituale su questa carta. Se hai successo, il tuo eroe riceve un 

bonus di +3 nel suo primo tiro di attacco. 

Ricompensa: ricevi 1  e tieni questa carta. Puoi scartare questa carta in 

qualsiasi momento durante la tua fase movimento per rivelare la carta in cima 

a qualsiasi mazzo avventura o rituale. 

 

FROGS OF MUURKRA (Rane di Muurkra) 
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Ricompensa: ricevi 1  ed 1 segnalino sopravvivenza. 

 

GOHMA IMP (Demonieto del Gohama) 
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 Ricompensa: ricevi 2 . 

   

GREENWOOD WARDEN (Custodi di Greenwood) 

Se il tuo eroe ha successo in un tiro di difesa durante il primo round di 

combattimento, automaticamente sconfigge la sfida. 

Ricompensa: ricevi  1  e tieni questa carta. Se la città perduta si trova sul 

tabellone, puoi scartare questa carta all’ inizio della tua fase movimento 

invece di lanciare i dadi movimento per muovere direttamente sulla città 

perduta. 

 

HEXICAR SHAMAN (Sciamano di Hexicar) 

Se sei stato battuto, lo sciamano lancia una fattura e devi prendere questa 

carta. Per tutto il tempo che possiedi questa carta, il tuo eroe riceve una 

penalità di -6 in tutti i tiri di abilità. Puoi scartare questa carta dopo che un 

rituale è stato completato. 

Ricompensa: ricevi 2  e un segnalino ossa di sciamano. 

 

LIZARDMEN SENTINELS (Sentinelle Uomini-Lucertola) 

Prima di combattere: prova  diplomazia (14). Se hai successo, 

automaticamente sconfiggi le Sentinelle Uomini-Lucertola. 

Ricompensa: ricevi  1  e tieni questa carta. All’ inizio della tua fase 

movimento, puoi scartare questa carta per mettere la città perduta sulla tua 

casella. 

 

MAHKIM FARSEEKER (Mahkim Cercatore Spietato) 
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Se il Mahkim Farseeker si trova sulla traccia dei mostri erranti, il suo simbolo terreno 

corrisponde automaticamente a quello della tua casella. 

Ricompensa: ricevi 2 . Se sconfiggi il Mahkim Farseeker come mostro errante, 

ricevi 1 punto esperienza. 

 

MAHKIM FLINGER (Mahkim Lanciatore) 

-������������������"��

������

��������������	�������������
'����
��

���������	�
�
����

Prima di combattere: il giocatore alla tua sinistra deve scegliere uno dei tuoi 

alleati. Questo alleato deve attaccare durante la prima fase di attacco a 

distanza.  

Ricompensa: ricevi 2  e 1 puto esperienza. 

 

MAHKIM GLADIATOR (Mahkim Gladiatore) 
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Prima di combattere: prova  saltare (16). Se fallisci, il tuo eroe no lancia i 

dadi durante il suo primo attacco. Invece, ottiene automaticamente un 

risultato di “2”. 

Ricompensa: ricevi 2 . 

 

MIST SPEAKER (L’Oratore della Nebbia) 
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In ogni fase: se il tuo eroe viene battuto, devi scartare 1 segnalino esperienza 

a tua scelta. 

Ricompensa: ricevi 1 segnalino esperienza a tua scelta. 

 

MUURKRAN HUNTERS (Cacciatori Muurkran) 
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Ricompensa: ricevi 1  e puoi effettuare immediatamente un’altra fase 

movimento. Quando termini il secondo movimento devi procedere con la fase 

esperienza. 

 

NAGA ACOLYTE (Accolito Naga) 
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Se vieni battuto, devi pescare e posizionare 3 segnalini rituale su carte rituale 

in gioco. 

Ricompensa: ricevi 2 . 

 

NAGA CENTURION (Centurione Naga) 
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Ricompensa: tieni questa carta, poi pesca 3 segnalini rituale e mettili scoperti 

sopra questa carta. Ogni volta che peschi segnalini rituale, puoi sostituirli con i 

segnalini che si trovano sopra questa carta. Scartala dopo che sono stati 

utilizzati tutti e 3 i segnalini che si trovavano sulla carta. 

 

NASHAN ELDER (Anziano Nashan) 
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Ricompensa: ricevi 1  e tieni questa carta. Puoi scartarla per ridurre il costo 

di un alleato di 3  (fino ad un minimo costo di 0). 

 

PLAGUE FLIES (Mosche della Piaga) 

Se il tuo eroe viene battuto, devi tenere questa carta. Per tutto il tempo che 

possiedi questa carta, non puoi prendere segnalini esperienza +2 e i 

segnalini esperienza +2 che possiedi, non ti danno alcun bonus. Puoi 

scartare questa carta pagando 2  durante la tua fase mercato.  

Ricompensa: ricevi  1  e 1 punto esperienza. 

CARTE SFIDE 



PRIEST OF TARAKHE (Sacerdote Tarakhe) 

Fase magica: pesca e poni un segnalino rituali su questa carta all’inizio di ogni 

fase magica. 

Ricompensa: ricevi  1  e tieni questa carta. Se il tuo all’inizio della sua fase 

esperienza non ha alcun , puoi scartare questa carta per scambiare segnalini

che si trovano sul tuo eroe in segnalini , in numero massimo al tuo 

valore ferite. 

 

RAVENOUS DEAD (Morte Insaziabile) 
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Corpo a corpo: la Morte Insaziabile riceve un bonus di +2 sul danno in corpo a 

corpo se su questa carta c’è un segnalino rituale . 

Ricompensa: ricevi  3 . 

 

SABRECAT RIDERS (Cavalieri di Sabrecat) 
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Ricompensa: puoi o ricevere 3 o tenere questa carta che diventa una 

cavalcatura Sebrecat. Durante la tua fase movimento, puoi attivare questa 

carta per muovere su una casella adiacente strada o pianura. 

 

SAVAGE QUETZAL (Quetzal Selvaggio) 
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Ricompensa: puoi o ricevere 2 o tenere questa carta. Durante la tua fase 

movimento, puoi attivare questa carta per ritirare 1 dado movimento. 

 

SERVANT OF THE MIST (Servo della Nebbia) 
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In ogni fase: gli alleati non possono attaccare a meno che il tuo eroe non 

abbia già attaccato durante il round di combattimento. 

Ricompensa: ricevi 2 . 

 

SLUG HERDER (Mandriano di Lumache) 
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Corpo a corpo: se ci sono 4 o più carte nella traccia mostri erranti, il tuo eroe 

e tutti i suoi alleati devono prendere 1  all’inizio di ogni fase corpo a corpo. 

Ricompensa: ricevi 2 . 

 

 

STALKING MAHKIM (Mahkim Inseguitore) 
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Il Mahkim Inseguitore  infligge +1  durante la prima fase di combattimento 

a distanza. 

 Ricompensa: ricevi 2 . 

 

TAINTED MONKEY (Scimmia Mutata) 
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Prima di combattere: prova arrampicarsi (11). Se hai successo, 

automaticamente sconfiggi la Scimmia Mutata. 

Ricompensa: ricevi 1  e un segnalino sopravvivenza. 

 

TAINTED WILD DOG (Cane Selvaggio Mutato) 
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Ricompensa: ricevi 2 . 

 

TANGLE OF SERPENTS (Groviglio di Serpenti) 
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Fuga: se fuggi al Groviglio di Serpenti, devi saltare il tuo prossimo turno. 

Ricompensa: ricevi 2 . 

 

VAMPIRE BATS (Pipistrelli Vampiro) 
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In ogni fase: se i pipistrelli vampiro infliggono un  al tuo eroe o ad un 

alleato, immediatamente fuggi, incurante della corrente fase. 

Ricompensa: ricevi 1  e un segnalino sopravvivenza. 

 

 

ABANDONED TEMPLE (Tempio Abbandonato) 

Prima di combattere: prova spiare (12), saltare (11) e conoscenza 

(13). Prendi 1 per ogni prova fallita. Se hai successo in tutte le prove, 

automaticamente sconfiggi il Tempio Abbandonato. 

Ricompensa: ricevi 3 e metti la città perduta sulla tua casella. Puoi 

effettuare immediatamente una fase mercato nella città perduta. 

 

BOGCLAW NETTERS (Garnchi di Palude Intrappolatori) 
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Prima di combattere: il tuo eroe e gli alleati non possono usare alcuna abilità 

“prima di combattre”. 

Ricompensa: ricevi 2  e 2 punti esperienza. 

 

DEAD MOB (Tumulto Mortale) 
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Corpo a corpo: se il tuo eroe in difesa non ha successo, deve difendersi subito 

da un attacco corpo a corpo. Ripeti questa fase fino a che non hai successo o 

vieni battuto. 

Ricompensa: ricevi 5 . 

 

DEVILWASP SWARM (Sciame di Vespe Diavolo) 
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Combattimento a distanza: il danno a distanza dello sciame di vespe è X, dove 

X è il corrente round di combattimento (1 per il primo round, 2 per il secondo, 

ecc.). 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

DREAD WITHERER (Terrore che Deperisce) 
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Fase magica: se il tiro del tuo eroe fallisce con un 10 o più, devi scartare un 

segnalino esperienza a tua scelta. 

Ricompensa: ricevi 3  e 1 punto esperienza. 

 

FERAL SAURIAN (Sauriano Selvaggio) 
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Ricompensa: ricevi 4  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HROTHGAR WING (Ala do Hrothgar) 
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Combattimento a distanza: se incontri il Hrothgar Wing come mostro errante, 

egli riceve un bonus di +1 sul suo danno a distanza. 

Ricompensa: ricevi 3  e 1 punto esperienza. 

 



KATJIE STALKER (Katjie l’ Inseguitore) 

Se termini il movimento in una casella adiacente ad uno spazio foresta ed 

effettui un controllo mostri erranti, il simbolo terreno di Katjie l’Inseguitore 

diventa automaticamente uguale a quello della casella su cui ti trovi. 

Ricompensa: ricevi 3  e puoi spostarti immediatamente in un esagono con 

una gemma avventura (anche se il segnalino avventura è stato rimosso da 

quell’esagono). 

   

LHOPHAR FEAR MASTER (Lhophar Maestro di Paura) 
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In ogni fase: se un alleato fallisce un tiro di combattimento, egli non può più 

attaccare od usare alcuna abilità per il resto di questo combattimento. 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

LIZARDMAN DARTER (Uomo-Lucertola Lanciatore) 

L’Uomo-Lucertola Lanciatore riceve un bonus di +1 sul suo valore vita se la 

città perduta si trova sul tabellone. 

Ricompensa: ricevi 1 punto esperienza e tieni questa carta. Se effettui una 

fase mercato nella città perduta, puoi scatare questa carta per prendere un 

oggetto gratis. 

  

LIZARDMAN GRUNT (Uomo-Lucertola che Grugnisce) 
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Ricompensa: ricevi 4 . 

 

LURKING CROXIGOR (L’Insidioso Croxigor) 
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Prima di combattere: se s’incontra il Croxigor in una casella fiume, il tuo eroe 

e gli alleati non possono usare alcuna abilità “prima di combattere”. 

 Ricompensa: ricevi 2  e 1 punto esperienza. 

 

MAHKIM TRAPPER (Cacciatore di Pelli Mahkim) 

Prima di combattere: prova  armeggiare (14). Se fallisci, il tuo eroe riceve 

una penalità nel suo primo tiro di combattimento pari all’ammontare della 

cifra per la quale hai fallito la prova. 

Ricompensa: ricevi 2  e tieni questa carta. Puoi scartare questa carta prima 

di combattere eseguendo un test  armeggiare (14). Se hai successo, riduci 

il danno del tuo avversario a zero in tutte le fasi del primo round di 

combattimento. 

 

MARSHWOOD VETERAN (Veterano delle Paludi) 
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Ricompensa: ricevi 4  e 1 punto esperienza. 

 

MIND WORM (Vermi della Mente) 
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In ogni fase: il tuo eroe riceve una penalità in tutti i tiri di combattimento 

uguale al suo valore . 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

MISTVINE DRUID (Druido dei Rampicanti della Nebbia) 
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Fase magica: il tuo eroe e tutti i suoi alleati prendono 1  all’inizio di ogni 

fase magica. 

Ricompensa: ricevi 4  e rinnovi tutti i tuoi oggetti ed alleati. 

MISTVINE THICKET (Roveto delle Nebbie) 
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Devi saltare la fase di fuga se possiedi qualche oggetto armatura. 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

SABRECAT MASTER (Maestro Sebrecat) 
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Sabrecat Master riceve un bonus di +1 nei suoi valori ,  e  , per ogni 

carta presente sulla traccia dei mostri erranti. 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

SINGHARA HEADHUNTER (Singhara Cacciatore di Teste) 
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Devi saltare la fase di fuga se in gioco ci sono  segnalini rituale. 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

SLASH DANCER (Danzatore che Abbatte) 
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Corpo a corpo: se il risultato del tuo eroe o degli alleati è 10 o meno, Slash 

Dancer infligge +2 . 

Ricompensa: ricevi 3  e 1 punto esperienza. 

 

SUBMERGED MISTVINE (Pianta Rampicante Nebbiosa 

Sommersa) 
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In ogni fase: il tuo eroe riceve una penalità di -3 su tutti i tiri di 

combattimento se possiede un qualsiasi oggetto armatura. 

 Ricompensa: ricevi 3  e 2 punti esperienza. 

 

TAINTED CENTIPEDE (Millepiedi Infettato) 

#����
���
������	�����������
��
���������������������������	���

&�
����	����������������������&����
����������������
�

��

�	�
�������	������������&�
����
��	
����������
�
����
�����

�����	�������������		���
'��

Se ci sono 3 o più rituali in gioco, il Millepiedi Infetto riceve un bonus di +1 nel 

suo valore vita. 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

TAINTED ORC (Orco Contaminato) 
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Ricompensa: ricevi 4  e 1 segnalino sopravvivenza. 

 

TREEHOPPERS (Saltatori degli Alberi) 
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Prima di combattere: prova  individuare (13). Se fallisci, prendi 1 . 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

 

 

 

 

 



WARLEADER MATHAN (Mathan Signore della Guerra) 
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Ricompensa: ricevi 4  e 1 segnalino sopravvivenza. 

 

ZANAGZN TIGER (Tigre Zanaghiana) 
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Fase di fuga:ricevi una penalità di -6 su ogni prova di fuga. Se incontri la tigre 

Zanaghiana come mostro errante, ricevi una penalità di -12 su ogni prova di 

fuga. 

Ricompensa: ricevi 4 . 

 

BROODLING SWARM (Sciame di Broodling) 
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Se un alleato viene ucciso durante il combattimento, togli mmediatamente 

tutti i  che si trovano sulla carta Broodling Swarm. 

Ricompensa: ricevi 6  e 1 segnalino sopravvivenza. 

 

CARRION LORD (Signore delle Carogne) 
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Il tuo eroe ed i suoi alleati ricevono una penalità di -1 nei tiri di 

combattimento per ogni  e  che hanno. 

Ricompensa: ricevi 4  e 2 punti esperienza. 

 

GIANT SAURIAN (Sauro Gigante) 
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Prima di combattere: prova  spiare (13). Se hai successo, puoi fuggire 

automaticamente dal sauro gigante. Se fallisci, devi saltare qualsiasi azione 

“prima di combattere” e cominciare subito con la fase corpo a corpo. 

Ricompensa: ricevi 6 . 

 

INFERNAL GARGOYLE (Gargoyle Infernale) 
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Fase magica: scarta 2  dal Gargoyle Infernale all’inizio di ogni fase magica. 

Ricompensa: ricevi 4  e 2 punti esperienza. 

 

K’GOREK RAVAGER (K’gorek il Devastatore) 

In ogni fase: il danno inflitto da K’gorek il devastatore è dato in segnalini fato 

invece che . All’inizio di ogni round di combattimento, il tuo eroe ed alleati 

ricevono 1  per ogni segnalino fato su di loro. Alla fine della battaglia scarta 

tutti i segnalini fato che hai. 

Ricompensa: ricevi 5  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

KEEPERS OF THE MIST (Custodi della Nebbia) 

Se il tuo eroe viene battuto, deve muovere nel più vicino esagono palude 

invece che nella più vicina città. Se ci sono due o più esagoni palude alla stessa 

distanza, il giocatore alla tua sinistra sceglie quale esagono usare. 

Ricompensa: ricevi 4  e tieni questa carta. Il tuo eroe ed I suoi alleati 

ottengono un bonus di +1 su tutti i tiri di combattimento contro gli Dei 

primordiali. 

  

LIZARDMAN AMBUSHER  

���
��
�������������������

������������5��
��
���������������
���������

����,�����
���	�����
�����������������
����

�����	������������

��	����
�������������

�������

Il tuo eroe e gli alleati durante il primo round non possono attaccare (il tuo 

eroe può solo difendere). 

Ricompensa: ricevi 5  e 1 punto esperienza. 

MAHKIM GREAT ONE (Mahkim Campione) 
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In ogni fasi: se il Mahkim Great One infligge abbastanza  da battere il tuo 

eroe, questi  non possono essere cancellati. 

 Ricompensa: ricevi 6 . 

 

MAHKIM WARPARTY (Reparto da Guerra Mahkim) 
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Ricompensa: ricevi 5  e tieni questa carta. Puoi scartare questa carta 

durante la tua fase esperienza per prendere un qualunque rituale in gioco e 

rimescolarlo nel mazzo carte rituale. Poi rimetti tutti i segnalini rituale su 

questa carta nella riserva. 

 

MEDUSA 
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In ogni fase: se uno dei tuoi alleati fallisce un tiro di combattimento con 6 o 

più, questo alleato viene ucciso. Se il tuo eroe fallisce un tiro di 

combattimento con 6 o più, egli viene battuto. 

Ricompensa: ricevi 4  e 2 punti esperienza. 

 

NAGA ENCHANTRESS (Incantatrice Naga) 

Prima di combattere: scegli un tuo alleato a caso. Fino alla fine del turno, la 

Naga Incantatrice riceve un bonus per il suo valore danno nel combattimento 

a distanza, in corpo a corpo e magico uguale al valore danno dell’alleato 

scelto. 

Ricompensa: ricevi 5 e puoi immediatamente spostare 2 segnalini rituale da 

qualsiasi carta rituale sopra ad altre carte rituale (i simboli possono non 

corrispondere). 

  

NET MASTERS (Maestri Intrappolatori) 
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Se vieni battuto, devi saltare il tuo prossimo turno. 

Ricompensa: ricevi 5  e tieni questa carta. Puoi scartarla all’iizio del tuo 

turno per ricevere 2 segnalini trappola tagliola. 

 

NOTHAALA SHELLBEAST (Nothaala Corazzato) 
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Nothaala Shellbeast ignora tutti gli attacchi che non infliggono almeno 2 . 

Ricompensa: ricevi 5  e 1 punto esperienza. 

 

RIVER SERPENT (Serpente di Fiume) 

Prima di combattere: prova  nuotare (14). Se fallisci, ricevi una penalità di 

-4 in tutti i tiri di combattimento e nei tiri di fuga per tutto il primo round. 

All’inizio di ogni round di combattimento, devi ripetere la prova; se fallisci, la 

penalità persiste per tutto il round. 

Ricompensa: ricevi 6 . 

 

SINGHARA BERSERKER 
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In ogni fase: ogni volta che Singhara Bersrker infligge almeno 1 , egli 

riceve un bonus di +1 a tutti i suoi valori di danno fino alla fine del 

combattimento. 

Ricompensa: ricevi 4  e 1 punto esperienza. 

 

 

 

 

 

 



SLING MASTERS (Maestri di Fionda) 
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In ogni fase: gli oggetti armatura vengono considerati come se sulla carta non 

ci fosse scritto niente. 

Ricompensa: ricevi 5  e 1 segnalino sopravvivenza. 

 

SPAWN BREEDER (Depositante Allevatore) 

Se lo Spawn Breeder viene aggiunto alla traccia dei mostri erranti, l’eroe attivo 

deve pescare e posizionare un segnalino rituale addizionale su ogni sfida della 

traccia dei mostri erranti. 

Ricompensa: ricevi 5  e puoi scartare immediatamente una carta rituale 

dalla traccia rituali. 

 

TAINTED LIZARDMEN (Uomo-Lucertola Contaminato) 

Quando viene pescata questa carta, devi pescare e posizionare 1 segnalino 

rituale addizionale su di essa. 

Ricompensa: ricevi 4  e tieni questa carta. Se la città perduta si trova sul 

tabellone, puoi scartare questa carta all’inizio della tua fase movimento 

invece che lanciare i dadi movimento per portarti immediatamente sulla città 

perduta. 

 

THUNDERTUSK STAMPEDE (Zanne Tonanti Spaventati) 
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Ricompensa: ricevi 4  oppure puoi tenere questa carta come cavalcatura se 

il tuo valore  è 3 o più. Durante la tua fase movimento, puoi attivare 

questa carta per muovere in un esagono adiacente. 

 

VENOM SPITTER (Sputatore di Veleno) 
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Ricompensa: ricevi 4  e prova  armeggiare (12) per estrarre le sacche 

velenifere. Se hai successo tieni questa carta. Puoi scartarla prima di un 

combattimento per rivestire un’arma di veleno ed infliggere +1  durante la 

fase corpo a corpo fino alla fine del combattimento. 

 

WITCH DOCTOR (Megera Curatrice) 
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In ogni fase: gli alleati non possono attaccare a meno che il loro valore  

non sia 6 o più. 

Ricompensa: ricevi 5  e due segnalini ossa di sciamano. 

 

ZANAGA PYTHON (Pitone di Zanaga) 
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In ogni fase: ogni volta che il tuo eroe o gli alleati non hanno successo con un 

tiro di combattimento, prendono 2  in più oltre al normale danno del Pitone 

di Zanaga.  
Ricompensa: ricevi 6 . 

 

CHOYO THE GREEDY (Choyo l’Avido) 

Prima di combattere: pesca 3 carte mercato e ponile sopra questa carta. 

Invece di combattere con Choyo l’Avido, puoi commerciare. Se commerci, 

scarta uno dei tuoi oggetti e prendi una carta mercato sopra questa carta al 

costo equivalente al suo valore in oro meno il valore della tua carta scartata. 

Ricompensa: prendi una carta mercato che si trova sopra questa carta. 

 

HARBINGER OF ARACHNE (Messaggero di Arachne) 
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In ogni fase: se viene ucciso un alleato, metti quell’alleato su questa carta ed 

aggiungi i suoi valori , e  ai valori , e  del Messaggero di 

Arachne. 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

 

HARBINGER OF GOR-BOR-GOR (Messaggero di Gor-Bor-

Gor) 

In ogni fase: per ogni  che il Messaggero di Gor-Bor-Gor infligge, metti  

1  su questa carta. Il Messaggero di Gor-Bor-Gor riceve un bonus di +1 ai 

suoi valori , e  per ogni  che si trova su questa carta. 

Ricompensa: ricevi tutti i  che si trovano su questa carta e 2 punti 

esperienza. 

 

HARBINGER OF HAMZAH (Messaggero di Hamzah) 

Prima di combattere: se una sfida che si trova sulla traccia dei mostri erranti 

ha come simbolo lo stesso tipo di terreno sul quale ti trovi, devi sconfiggere 

queste sfide prima di combattere con il Messaggero di Hamzah. Se fuggi o sei 

battuto, la tua fase avventura termina immediatamente.  

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF HARRIDAN (Messaggero di Harridan) 

In ogni fase: quando il tuo eroe attacca, devi lanciare i dadi due volte. Se hai 

successo entrambe le volte, il tuo attacco ha successo. Se hai successo solo 

una volta, questo conta come un successo in difesa, ed il tuo eroe deve 

attaccare in un’altra fase. Se il tuo eroe difende normalmente, devi effettuare 

un solo lancio. 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF JARARR (Messaggero di Jararr) 
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Fuga: quando il tuo eroe tenta di scappare, devi lanciare i dadi due volte. Per 

fuggire, entrambi i tiri devono avere successo. Se un solo tiro ha successo, 

prendi 1 . Se fallisci entrambi i tiri, prendi 2 . 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF MOAKILEKI (Messaggero di Moakileki) 
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Fase magica: se hai successo in difesa, infliggi 1  al messaggero di 

Moakileki. 

Ricompensa: metti la città perduta sulla tua casella, poi ricevi 6  e 2 

segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF RAVIN (Messaggero di Ravin) 
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Scarta 1  dal messaggero di Ravin alla fine di ogni fase a distanza, corpo a 

corpo e magica fino a che il tuo eroe od un alleato hanno successo durante un 

attacco in queste fasi. 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF SET (Messaggero di Set) 
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Corpo a corpo e fase magica: se il messaggero di Set infligge qualche  al 

tuo eroe a alleati, egli infligge anche un numero uguale di . 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF TARAKHE (Messaggero di Tarakhe) 

Se il tuo eroe o alleati attaccano, essi devono prima prendere un segnalino 

fato. Se il tuo eroe o alleati hanno un numero di segnalini fato uguale al loro 

valore di energia, il tuo eroe viene battuto e gli alleati uccisi. Scarta tutti i 

segnalini fato accumulati dopo aver risolto lo scontro. 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

HARBINGER OF VAR NI (Messaggero di Var Ni) 
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All’inizio di ogni round di combattimento, rimuovi 2  dal messaggero di Var 

Ni e mettili sul tuo eroe. 

Ricompensa: ricevi 7  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 

MAHKIM ASSASSIN (Mahkim Assassino) 
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Il tuo eroe e alleati non possono attaccare durante il primo round di 

combattimento (il tuo eroe può solo difendere). 

 Ricompensa: ricevi 8  e 2 segnalini sopravvivenza. 

 



RAZORWING PATRIARCH (Ala Tagliente Fondatore) 
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In ogni fase: scarta 1  dall’Ala Tagliente Fondatore per ogni  che egli 

infligge. 

Ricompensa: puoi o ricevere 8  oppure 4 punti esperienza. 

 

RUNEBREAKER XIX (Xix Distruttore di Rune) 

Prima di combattere: prova  conoscenza (17) per ogni runa in tuo 

possesso. Se fallisci, scarta la runa e prendi 1 . 

Ricompensa: pesca la prima carta in cima al mazzo mercato fino a quando 

riveli una runa. Prendi la runa rivelata gratis e rimescola il mazzo con le carte 

pescate. 

 

SPAWN OF TARAKHE (Depositante di Tarakhe) 
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Fase magica: il depositante di Tarakhe riceve un bonus di +1 al suo danno 

magico per ogni rituale  in gioco. 

Ricompensa: ricevi 6  + 1  per ogni rituale  in gioco. 

 

ZANATI THE VENGEFUL (Zanati il Vendicativo) 
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Corpo a corpo: se il tuo eroe o alleati ottengono un successo nell’attacco in 

corpo a corpo, Zanati il vendicativo infligge 2 . 

Ricompensa: ricevi 5  e 2 punti esperienza. 

 

 

 

 



 

 

HIDDEN OFFERING (Offerta Nascosta) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi l’ eroe attivo 

deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 
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RITE OF BLOOD (Rito di Sangue) 
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Quando questo rituale è completo: 

tutti gli eroi possono scartare i loro . Se un eroe decide di farlo, 

egli deve saltare il suo prossimo turno. 

 

RITE OF DARKNESS (Rito delle Tenebre) 
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Quando questo rituale è completo: 

l’eroe attivo deve scartare tutte le sfide che sono sulla traccia dei 

mostri erranti (i segnalini rituale sono trattati normalmente). Poi egli 

deve rimpiazzare le carte tolte con un numero uguale di carte sfida a 

quelle scartate. 

 

RITE OF PAIN (Rito di Sofferenza) 
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Quando questo rituale è completo: 

L’eroe con più alleati deve infliggere 1 ad ognuno di essi. Se due 

o più eroi hanno lo stesso numero di alleati, il giocatore attivo 

decide quale di loro deve prendere . 

 

RITE OF RAGE (Rituale di Collera) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

Gli eroi possono prendere 1 durante la loro fase movimento per 

ricevere un bonus di +6 per il loro primo tiro di combattimento fino alla 

fine del turno. Gli eroi possono fare questo una volta durante la loro 

fase movimento. 

 

 

RITE OF THE BLAZING SUN (Rito del Sole 

Ardente) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

quando un eroe lancia 3 o più dadi movimento, egli deve prendere 1

. Gli eroi se vogliono possono decidere di lanciare meno dadi 

movimento.  

 

RITE OF THE DAWN (Rito dell’Alba) 

,������)������������
����

���������������	������/����

�
���,������
��!���
�����������
���
�
������


�

�����

�

����	�������	������������

����"������������������
�������

�
���������
��	�
�
�
�	
����
�


���
������
�����
�	�
�

���		�����������
������
��������
�����������


��
������
���

���������	

���
�	�
�������)������!����
��	�������	
���

Quando questo rituale è completo: 

patendo dall’eroe attivo e continuando in senso orario, ogni eroe 

può rimettere un segnalino avventura sul tabellone. Poi l’ eroe 

attivo deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 

 

RITE OF THE NEW MOON (Rito della Luna 

Nuova) 
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Quando questo rituale è completo: 

l’eroe attivo deve pescare e posizionare un ulteriore segnalino 

rituale su tute le carte sfida sulla linea dei mostri erranti. 

 

RITE OF THE NOON SUN (Rito del Sole 

all’Apogeo) 
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Quando questo rituale è completo: 

Tutti gli eroi possono scartare 3 oro per prendere un segnalino 

esperienza a propria scelta. Ogni eroe può fare questo una sola 

volta.  

 

RITE OF THE WAXING MOON (Rito del Risalto 

Lunare) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

Quando un eroe effettua un controllo mostro errante, tutte le sfide 

che si trovano sulla traccia mostro errante soo considerate come se 

tutte avessero lo stesso tipo di terreno della casella su cui si trova l’ 

eroe. 

 

CARTE RITUALE



 

 

RITUAL OF REBIRTH (Rituale della Rinascita) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi l’ eroe attivo 

deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 

 

RITUAL OF REJUVENATION (Rito del 

Ringiovanimento) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi l’ eroe attivo 

deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 

 

RITE OF FLESH (Rito della Carne) 
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Quando questo rituale è completo: 

partendo dall’eroe attivo e continuando in senso orario, gli eroi 

devono prendere 1 per ogni mostro errante con lo stesso tipo di 

terreno di quello su cui si trova la miniatura dell’eroe. 

 

RITE OF NATURE’S BOUNTY (Rito della 

Generosità della Natura) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi gira la prima 

carta di tutti i mazzi avventura a faccia in alto. Queste rimarranno 

scoperte e giocate normalmente.  

 

RITE OF STARS (Rito delle Stelle) 
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Quando questo rituale è completo: 

partendo dall’ eroe attivo e continuando in senso orario, ogni eroe 

deve lanciare un dado movimento. Se il risultato ottenuto non 

corrisponde allo stesso tipo di terreno di quello dove si trova l’ eroe, 

egli prende 1 . 

 

RITE OF STORMS (Rito delle Tempeste) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

gli eroi devono lanciare due dadi movimento in meno durante la 

loro fase movimento. 

 

RITE OF SUFFERING (Rituale del Martirio) 
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Quando questo rituale è completo: 

tutti gli eroi eccetto l’eroe attivo devono prendere 2 . 

 

RITE OF THE RED SUN (Rito del Sole Rosso) 
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Quando questo rituale è completo: 

partendo dall’eroe attivo continuando in senso orario, gli eroi 

possono pagare 1  per pescare 3 carte mercato dal mazzo e 

metterle in una città a piacere. E’ possibile fare questo una sola 

volta. 

 

RITUAL OF RENEWAL (Rituale del 

Rinnovamento) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi l’ eroe attivo 

deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 

 

RITUAL OF REPLENISHMENT (Rituale della 

Rigenerazione) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi l’ eroe attivo 

deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 

 

RITUAL OF RESURGENCE (Rituale della 

Risurrezione) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

gli eroi durante la loro fase esperienza possono scartare punti 

esperienza per guarire. Per ogni punto che un eroe scarta, egli può 

scartare 1  o tutti i  dal proprio eroe o alleato. 

 

 



 

 

THE DAZZLING DANCE (La Danza Splendente) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

quando un segnalino rituale viene posto su una carta rituale, esso è 

considerato essere un simbolo jolly (il segnalino può essere messo 

su qualsiasi carta si trovi in gioco, anche se non corrisponde al 

simbolo sulla carta). 

 

BLOOD HUNT (Caccia di Sangue) 
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Quando questo rituale è completo: 

Partendo dall’ eroe attivo e continuando in senso orario, tutti gli 

eroi devono effettuare un controllo mostri erranti. 

 

RITE OF AGONY (Rito dell’ Agonia) 
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Quando questo rituale è completo: 

gli eroi possono prendere 1  per scartare un qualsiasi loro 

segnalino esperienza e riceverne un altro di tipo differente ma di 

uguale valore. Per esempio, puoi scartare un +2 e un +2 

segnalini esperienza per ricevere 2 +2 segnalini esperienza. 

  

RITE OF MIST (Rito della Nebbia) 
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Quando questo rituale è completo: 

l’ eroe attivo deve pescare e posizionare un numero di segnalini 

rituale uguale al numero delle carte che si trovano sulla traccia 

mostri erranti. 

 

RITE OF VENOM (Rito del Veleno) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

quando gli eroi cominciano la propria fase movimento, essi dovono 

prendere 1 . Quando gli eroi sconfiggono una sfida essi scartano

 in numero uguale al valore vita della sfida. 

 

 

 

 

 

 

 

RITUAL OF FERTILITY (Rituale della Fertilità) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina i segnalini avventura gialli negli esagoni in cui ci sono 

gemme verdi, ripristina i segnalini avventura blu negli esagoni in cui 

ci sono gemme gialle, e ripristina i segnalini avventura rossi negli 

esagoni in cui ci sono gemme blu. 

 

RITUAL OF THE TRIBES (Rituale delle Tribù) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina tutti i segnalini avventura sul tabellone. Poi l’ eroe attivo 

deve posizionare la Città Perduta sulla propria casella. 

 

SUNSET RITUAL (Rituale del Tramonto) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

gli eroi ricevono 1 punto esperienza quando sconfiggono un mostro 

errante. 

 

VERDANT RITUAL (Rituale del Verde) 
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Quando questo rituale è completo: 

ripristina i segnalini avventura gialli negli esagoni in cui ci sono 

gemme verdi, ripristina i segnalini avventura blu negli esagoni in cui 

ci sono gemme gialle, e ripristina i segnalini avventura rossi negli 

esagoni in cui ci sono gemme blu. 

 

ANCIENT RUNE GATES (Antichi Cancelli delle 

Rune) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

quando un eroe comincia la sua fase movimento da un esagono 

contrassegnato con una gemma rossa, egli può usare qualsiasi dado 

movimento per spostarsi in un’altra casella contrassegnata da una 

gemma rossa. 

 

 

 

 



 

 

BOILING BLOOD (Sangue Bollente) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

gli eroi devono spendere 2 dadi movimento per riposarsi durate la 

propria fase movimento invece che solo 1. 

 

FESTIVAL OF JOURNEYS (Festa dei Viaggi) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

gli eroi possono scartare un numero qualsiasi di durante la 

propria fase mercato. Per ogni  che l’eroe scarta, egli può spostare 

un qualsiasi oggetto da un mercato di una città ad un altro di una 

città diversa.  

 

RITE OF SOUL-BINDING (Rito dell’Aniba Bendata) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

ogni volta che un segnalino rituale viene messo su questa carta, 

metti un segnalino esperienza +2  su questa carta. Gli eroi e gli 

alleati ricevono un bonus di +2 sui lanci di combattimento magico 

per ogni segnalino esperienza +2  che si trova sulla carta. 

 

SEEDS OF DISSENSION (Semi della Discordia) 
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Quando questo rituale è completo: 

tutti gli eroi devono scegliere e scartare uno dei propri alleati, se un 

eroe non possiede alleati, egli deve prendere 2  

immediatamente. 

 

SLTAR OF DREAD (Altare del Terrore) 
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Fino a quando questo rituale è in gioco: 

gli eroi possono scartare alcuni alleati durante la propria fase 

esperienza. Per ogni alleato che l’eroe scarta, riceve un segnalino 

esperienza +2 dell’attributo più alto dell’alleato scartato, poi egli 

deve pescare un segnalino rituale e metterlo su una carta rituale in 

gioco. Se due o più attributi hanno lo stesso valore, l’eroe sceglie 

quale segnalino prendere. 

 

 

 

 

 


