& TllMIlIiE MALIGNO

quando selezioni questa abilita metti 4
ferite su questa carta. quando ricevi un
danno da un mostro o da un eroe che &
sulla stessa tua tessera, prendi una di
queste ferite e piazzala su quel mostro o
eroe. scarta questa abilita quando non ci
sono piul ferite sopra.
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AR
. SANEIIE MAGICO

come azione speciale puoi scegliere

se scartare questa carta per piazzare un
segnalino allenamento sulla tua carta
eroe

se fai questo devi piazzare anche 4
segnalini ferita

quando fai un azione avanzata
le carte non-morto contano come
se fossero 2
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"~ MAGIA SOPRANNATURALE

quando tiri degli 1 attaccando
con la magia, puoi tirarli una
seconda volta

dopo aver partecipato ad una
battaglia puoi piazzare un
segnalino ferita sia sul tuo eroe
che sul nemico
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<'PANCIR PIENA

come azione speciale puoi scartare
un mostro

bestia o umanoide dalla tua pila
bottino

per rimuovere tutte le ferite dalla
tua carta

TEBZI] BRAGCIO

hai un hand primary slot
addizionale.

(cioé puoi tenere nella mano
primaria un oggetto o arma in

pid) L3

una volta per turno puoi prendere una carta \
abilita da un eroe che si trova sulla tua tessera.
fino all'inizio del tuo prossimo turno puoi |
utilizzarla come tua, mentre non puo utilizzarla |
I'eroe da cui lhai presa. all'inizio del tuo g
prossimo turno la carta torna al legittimo
proprietario. non puoi prendere abilita che ',
richiedono di scartarle o di piazzarte sulle
tessere

oghni volta che ricevi una ferita da
un mostro o da un eroe tira un
dado, se il risultato € 5 o superiore
cancella la ferita ricevuta

ASPETTO DEMONIACO

nessun mostro umanoide pué muoversi
sulla tua tessera, se tenta di farlo un

eroe prima deve tirare un dado e se il
risultato é 10 2 I'eroe non si muove e

spreca un azione, se é invece 3 o

superiore lo spostamento avviene Vaas
normalmente A

una volta per turno puoi prendere una carta abilita da un eroe
che sitrova sulla tua tessera, fino all'inizio del tuo prossimo
turno puoi utilizarla come tua, mentre non puo farlo I'eroe da
cull'hai presa.

all'inizio del tuo prossime turne, /a carta torina al legiitimo
proprietario.

nen puoi prendere carte abilita che ti permetiono di scartarle
o di piazarle su una iessera
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siretta di mano

quando un eroe che attualmente e sulla tua
tessera compie un azione di ricerca, puoi

tentare di rubargli la carta che trova. se lo fai,

entrambi dovete tirare il dado e aggiungere il
vostro valore di skKill. I'eroe con quello piu
alto prende qualsiasi tesoro o artefatto
trovato. questa abilita va usata pria che le

carte tesoro a faccia in git vengano rivelate. .
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~oleccarsi le ferite
scarta questa carta all'inizio o alla
fine di qualsiasi azione per rimuovere
imediatamente 3 ferite dalla tua carta.
non puoi usare questa abilita
quando sei svenuto o morto

“ sforzare

invece di attaccare normalmento un
mostro puoi farlo usando il tuo valore di
skKill. se causi qualsiasi danno, non ferisci
il mostro ma puoi invece prendere un
tesoro o artefatto che sono su quella
tessera.

non puoi bloccare i colpi quando usi
questa carta
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~aura della miscredenza

.gli eroi possono assistere solo te e
nessun altro, quando condividi
con loro la stessa tessera

" assassinato

tira 2 dadi extra quando
combatti contro un altro eroe

P st "*\
| < scaltro

come azione speciale, puoi scambiarti
di posto con un altro eroe.

scarta questa abilita dopo averla usata.
non é un movimento quindi non aziona

le regole di entrata su una nuova tessera '

“ ; ham.'yylamm

come azione speciale puoi tentare di
borseggiare un altro eroe sulla tua tessera
entrambi tirate 1 dado e aggiungete il

vostro valore di skill, se tuo totale é
maggiore puoi prendere un tesoro o &
artefatto dal suo mazzo bottino. se non ne ' .
ha puoi prendere un equipaggiamento. se
il tuo totale é minore ricevi 1 ferita

quando ricevi un tesoro dopo una
azione di ricerca pesca 1 carta dal
mazzo tesoro, scegli quale delle 2
tenere e rimescola la restante

nel mazzo S

. .‘I seamble ambiguo

quando esegui un azione di
equipaggiamento puoi forzare un altro
eroe attualmente sulla tua tessera, a fare
uno scambio con te. se lo fai, dagli 1
carta tesoro a caso dal tuo mazzo
bottino e prendine 1 a tua scelta dal suo.
devi avere almeno 1 carta tesoro nel tuo
mazzo per fare questo scambio

N Aggrapparsi

quando un eroe si muove dalla

tessere su cui siete entrambi, alla

fine del loro

movimento puoi usare un azione
movimento gratuita per seguirlo.

non puo essere usato per seguire un '
eroe che sta scappando
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1< confrattacco

se un mostro o un eroe
attaccante non riescie a causarti
danno, piazza un segnalino ferita
sudi lui

e
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-"2'eacelare e foraggiare

quando entri in una nuova tessera
e tiri ildado per rivelare la carta

incontro/ tesoro, puoi tentare una

seconda volta e a quel punto devi
accettare il risultato ottenuto.

-finta evasiva

puoi aggiungere 2 al tuo tiro
dadi quando tenti un azione
di fuga

2

- ppasso brillante P4
puoi immediatamente eseguire un
movimento gratuito dopo aver
ucciso un mostro. puoi eseguire
I'azione di rally

-dominatore di bestie /
quando esegui un azione 1
avanzata, le carte bestia [
contano come 2 carte l

shirciare

esegui automaticamente con successo

un azione di fuga con un mostro
attualmente sulla tua tessera e se non ci
sono altri eroi su di essa. tira un dado se

-il numero é uguale o maggiore al valore -
~di attacco del mostro puoi aggiungerlo al
| tuo mazzo bottino. non puoi domareil. - -

boss del dungeon S

come azione speciale puoi tentare di
lusingare un mostro sulla tua tessera o su
di una adiacente. tira il dado e aggiungi il
tuo valore di skill o di magia. se il totale
eguaglia o eccede il valore di vita del
mostro puoi spostarlo su di una tessera '
adiacente. : 5
e fallisci nulla succede
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quando hai un arco equipaggiato puoi
eseguire un azione di attacco con un
mostro o eroe di una tessera adiacente alla
tua. devi pero, per fare questo,usare i dadi

che useresti per bloccare colpi fino a che

non rimangono piu colpi da bloccare. \
ignora tutte le ferite che riceveresti inuna " -
battaglia a distanza s

“danza della morte \

se non riesci, durante un

attacco ad un eroe o da un

mostro, ad infliggere una ferita
piazzane una per effetto di questa
carta. ks

come azione speciale puoi
piazzare 1 ferita su di un mostro
o eroe che é attualmente sulla
tua tesssera




una volta per turno puoi piazzare
una ferita sulla tua carta per
-aggiungere +2 al tuo valore di
brawl per il resto del turno

tira 2 dadi extra quando tiri per.
le tessere underground channel,
ancient bridge, pit trap, o quando
esegui un azione di fuga

- protettore

~aforza divina

come azione speciale puoi

rimuovere 1 ferita date stesso e : quando assisti un eroe, puoi
ad ogni altro eroe che é » dare tutto il tuo valore brawn o
ancora vivo ‘.| magic invece che solo meta

e - i

“duellista " <trasformazione
quando un eroe che e attualmente quando ci sono 3 o piu segnalini
sulla tua tessera inizia una ferita sulla tua carta, aggiungi +2'.
battaglia con te, puoi obbligarlo a - al tuo valore di brawl

tirare per una seconda volta i suoi
dadi di attacco (tutti o solo alcuni)

- = -

- e R e 5

&3
Pt

<presenza henefica intenzioni
gli eroi che sono attualmente sulla | non ricevi mai un segnalino ferita
tua tessera devono assisterti | dal sabotamento di un altro eroe.
qualora tu glielo chiedessi ‘

.'.4 S . ..: Ji ! .
‘ritirata onorevole trasferire
prima di tlra_re ldafll in un azione | come azione speciale puoi
difuga, puoi scegliere di avere rimuovere ogni segnalino ferita da
successo automaticamente. se lo - da un altro eroe e piazzarlo su
fai, ricevi un segnalino ferita .| di unmostro che é attualmente

. | sullatua tessera e




. questa carta sulla tua

“atrappola resettante
3 quando fallisci di

~ alla fine del gioco

A possessione

., DoreAN's REsEr TRAP - SRS LLTILTIE
3 RAP -
i quando esegui un azione

avanzata le carte umanoidi
contano come se fossero 2

disarma _
non puoi disarmare {4

disarmare una
trappola, dopo averla }
Scartata, puoi piazzare §

= danno

tessera. questa

trappola rimane fino _ 3 ferite.

= colpisce sia gli
{ eroi chei mostri

i
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:trappola intuitiva

puoi fare un azione di ricerca . tira 4 dadi extra quando
gratuita alla fine del tuo turno tenti di disarmare una
trappola
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‘senso della direzione '« pletre fuse

i ﬁ"‘a’gg'

quando peschi una tessera puoi ' puoi attivarla fino alla fine del

scegliere di pescarne fino a3 . tuo turno come azione speciale

scegline 1 e rimescola le altre . quando e attiva, sia che tu riceva una o
1 nel mazzo delle tessere .., pia ferite da una singola sorgente, tira

' undado. seilrisultato é 4 o + ignora
1. queste ferite. e

intraprendente

' come azione speciale
| puoi scartare una carta
| trappola dal tuo mazzo
| bottino per piazzare

. questa carta nella tua

| tessera.

;{ questa trappola rimane
\ sulla tessera fino alla
\fine del gioco

aggiungi +2 al tuo valore magic
quando combatti un mostro che
e immune al brawl

disarma
non puoi disarmare

@ 4 ferite. colpisce
5| siamostri che eroi
% dorgan & immune

e -

~3 coraggioso b« determinato

tira 3 dadi extra quando
combatti un mostro il cui valore
di attacco é piua alto del tuo
valore di brawl

gli altri eroi possono scappare
da te solo se tirano uné6o +




I'IIIII!HISII” in_terventn

se scegli di assistere un altro eroe
sulla tua tessera, questo deve
accettare. se egli uccide un mostro

o disarma una trappola tira un dado. |

se fai 5 o +, il mostro o la trappola
finiscono nel tuo mazzo bottino
invece che nel suo

gli eroi che ti attaccano
tirano 1 dado in meno

: esplesione di velocita

quando completi un azione di
“movimento e non sei su di una 1
tessera con un mostro o un altro

eroe, puoi muoverti ancora una volta '

come azione gratuita. questacarta .' . |

Pt

puo essere usata solo 1 volta per
turno.

puoi piazzere 1 ferita sulla tua

carta per tirare una seconda volta i

tuoi dadi di attacco. al secondo
tiro devi accettare il risultato

~+ schivare
puoi fare un azione di movimento
invece che un azione di fuga

quando sei su unha tessera coh un
mostro e nessun altro eroe

> impulso di potere

tuo tiro di attacco con
2

ogni
un 6 come risultato fa
danni invece che1.

se un tiro di 6 é usato per
bloccare invece blocca 1 solo
danno.

4 muro di ghiaccie minore

quando un mostro cerca di
spostarsi sulla tua tessera puoi
tirare un dado, se fai 30+

il mostro non si muove e invece
riceve un segnalino ferita

T

aggiungi 3 al tuo valore magic
quando esegui un azione
attacco

% difesa furiosa

se ricevi 1 o+ ferite dall’attacco -
di un altro eroe, quell' eroe
riceve un segnalino ferita alla
fine del combattimento

gli altri eroi non possono usare
carte abilita quando sei sulla loro
tessera. puoi scartare questa carta
in ogni momento del tuo turno per
scegliere un eroe che é attualmente - '
sulla tua tessera. scarta ogni abilita ' '
scelte dagli altri eroi ;
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3 carisma illusionario

quando esegui un azione
equipaggiamento, puoi forzare un altro .
eroe sulla tua tessera di scambiare 1 sua
carta tesore equipaggiata o che hanno
nel loro mazzo bottino. in cambio di
ogni 2 carte tesoro in tuo possesso.
scegli tu tutte le carte da cambiare

‘g,t:
.« sembianze spettrali

ignora le regole per le tessere
underground channel, ancient
bridge, portcullis room

tiri 1 dado extra quando esegui
un azione di fuga.

el elementallsmn

quando esegui un azione
avanzata, le carte animate contano
come se fossero 2

ﬁ&j‘

2

istruggi la trappela

quando fallisci di disarmare una
trappola, puoi scegliere se ricevere*
una ferita invece che ricevere

il danno descritto sulla carta
trappola. scarta la trappola

quando attacchi con il tuo valire
di brawl, tutti i potenziali tiri
possono contare come 2 danni o
come 2 parate :

trasferimento oggetti

puoi fare scambi con altri eroi
quando usi l'azione
equipaggiamento, anche se loro
non sono sulla tu tessera. (2t
devono comunque essere daccordo
con i termini di scambio.
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"< teletrasporto

‘come azione speciale, puoi
muovere 1 tesoro, artefatto, o carta
‘stranger diun altra tessera sulla
tua. non puoi farlo con carte
possedute da un altro eroe o di
una tessera con un mostro

"+ spirite servile

puoi fare un azione ricerca su di
una tessera adiacente alla tua se
nessun mostro é presente in
entrambe.

e ‘%SGGIIIIIHI ﬁsta ;

quando dovresti pescare una

carta incontro, ne peschi invece
e scegli quale mettere in gloco
scarta l'altra. ‘

“shirciata

puoi segretamente guardare alla
carta del boss del dungeon in
qualsiasi momento
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< calpestare
acquisti war training. se perdi ; .nel momento che esegui un azione
questa carta devi muovere ogni di movimento entrando in una
oggetto equipaggiamento che tessera gia occupata da un
richiede war training nel tuo ' | mostro, piazza 1 ferita su di esso' " .
mazzo di bottino 8o 5

‘retribuzione

‘< attacco violento
se esegui un azione di movimento ogni eroe che ti sabota riceve 3
immediatamente seguita da un ferite invece che 1 sesei tuad
azione di attacco, aggiungi 2 al tuo avere successo nel sabotaggio
valore di brawl per la durata del o
combattimento. 48

.

IIIIHIH;HB in fretta

quando dovresti ricevere una | gli eroi che sono sulla tua stessa
carta abilita cerca nel tuo mazzo | tessera devono tirare undado per
abilita e scegli quella che vuoi | tentare un azione ricerca. se fanno

! 5 o0 meno non fanno ricerca e la
il

quindi mischia il mazzo. ! !
loro azione viene sprecata.

£}

"0 eredita della tempesta

"< campo_distrutto

acquisti magic training. se perdi
questa carta, devi muovere
qualsiasi carta equipaggiata che
richiede magic training al tuo
mazzo bottino.

gli altri eroi, quando sono sulla
stessa tua tessera hon possono
trarre beneficio ne usare le carte
tesori incantate

'+ aura di paura giustificata - wereditd dei cieli

i mostri non animati che si acquisti il talento training, se perdi

muovono nella tua tessera questa carta, devi muovere qualsiasi

ricevono 2 segnalini ferita carta equipaggiamento che richiede il
; talento training al tuo mazzo bottino
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adulatore

8 questo ghoul si

| sposta dopo che un
|qualsiasi eroe ha avuto

8l successo in un azione di

=

8 scegli brawl o skill e tira quel
numero di dadi. ogni 4+
€ un successo.
| servono 3 successi per
3 ._mS.um\m di subire danno.

danno
1 ferita e piazza questa carta
& sulla tua, fino a quando é li usi 1
\dado in meno quando cerchi di |
Bl scappare, scarta questa carta
‘1 quado fai un azione di rally

scaltro

)il primo giocatore puo
\far si che un eroe che
{attacchi questo goblin

Wltiri una seconda volta

lun numero qualsiasi dei
suoi dadi di attacco.

9i nuovi risultati vanno
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FIRE DRAKE

MONSTER © BEAST

MoHSTER * BEAST . .
respiro di fuoco

tira un dado se questo
| drago e ancora vivo ,
tldopo che un eroe esegue |
,.:: azione attacco
d contro di lui. se tiri

4+ ogni eroe sulla

& tessera di questo mostro |
W riceve 1 ferita.

cacciatore

i quando questo Ilupo
isi sposta, lo fa di 2
tltessere anzi che 1.
{si ferma se capita
dsu di una tessera con
un eroe che non
&Se steso.

se un eroe riceve 10
| pit ferite durante un
1} azione attacco con questo {i-
| zombie e questo mostro
.l non viene ucciso, rimuovi
1 ferita da questa carta
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scegli brawl o skill e tira
quel numero di dadi. ogni 4+
| @ un successo. servono 2
| successi per evitare di
subire danno.

3 segnalini ferita

FRLLING BOULDERS

TRAP

iscegli brawl o skill e tira quel

numero di dadi.
logni 4+ é un successo.
ervono 3 successi per

evitare il danno.

3 segnalini ferita

kP
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cannibale

| se un eroe riceve 1

| o piu ferite durante un
4 azione attacco contro

| questo zombie e questo

rimuovi un segnalino

- ,Am:.um da questa carta.
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PoisoN NEEDLE
i
disarma

tira un numero di dadi
uguale al tuo valore di
M skill ogni tiro di 4+
€@ uUn successo.
4 servono 2 successi per

evitare il danno.

danno
2 segnalini ferita

TRAP

tira un numero di dadi

uguale al tuo valore di
& skill, ogni tiro di 4+ é
un seccesso.
4 serve 1 successo per

evitare il danno

danno
3 segnalini ferita

* TRAITOR KHIGHT

MoNsTER = HUMAHOID

gli eroi possono
eseguire un azione
combattimento contro
questa carta solo se

<1nimm<
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TELEPORT GLYPH
d::,
.__2_5_»
| scegli brawl o magic e tira
quel numero di dadi.
ogni 4+ é un successo
il servono 2 successi per
i evitare di subire il
danno.
danno
il primo giocatore ti
piazza su qualsiasi
nmmmmﬁ in :ooo
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- ADVENTURER'S GHOST
GTRANGER
‘| piazza questo carta sulla tessera '
u di entrata del dungeon. come
i azione speciale un eroe deve
scartare 2 carte incontro dal suo
mazzo bottino quando si trovano
= sulla stessa tessera di questo
| mostro, e devono
d immediatamente prendere una
carta tesoro di loro scelta dal
mazzo tesoro e equipaggiarla se
| desiderano. mischia il mazzo
| tesoro e rimuovi questo

g | mostro dal gioco.
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MolE OGRE
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tana
quando questo mostro
si muove, deve essere
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MONSTER » ANIMATE :

slancio magico
tira 3 dadi ogni volta

| che questa carta

compie un attacco.
| numeri usciti su

4 ogni dado rappresentano
il valore di potere per
L ”Q:mt "attacco.

tira un dado quando
| uccidi questo topo
gigante. setiriun1o 2
non lo piazzi nel tuo
{ mazzo bottino e invece
questo mostro rimane in
3 .Sono e le sue ferite
| vengono rimosse.
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ARROW TRAP
TRAP
disarma
| tira un numero di
dadi uguale A
al tuo valore di skill.
oghi 4+ é un successo.
servono 2 successi per
evitare di subire il
danno.

danno
1 segnalino ferita
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il primo giocatore

puo obbligare I'eroe che

& sta attacando questo
mostro a tirare una

d seconda voltai dadi di
attacco. il risultato deve

3 T, essere accettato.

attacco vorticeso

E.m un dado per
| determinare il valore

L) di attacco di questo
mostro ogni volta che
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MONSTER * Eﬁé.
bloccaggio magico

quando questo mostro
viene ucciso, non

Wl piazzarlo nel tuo mazzo
bottino, ma rimischialo
nel mazzo incronti.
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MONSTER © BEAST
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agguato
il quando questo mostro
viene rivelato, nessuna
azione attacco gratuita
puo essere eseguita, al

esegue immediatamente

f n:m lo ha :.<m\m~o.
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| contrario, questo mostro,

g4 Un attacco gratuito all'eroe m,.
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FIRE UENT
TRAP
disarma

| scegli di tirare tanti dadi

quanti il tuo valore di skill
| o di magic. ogni tiro di 4+
| e un successo. servono 3
| successi per non subire

danno.

danno

2 segnalini ferita
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IcE TROLL

MONSTER ° ==3>%5_

mostro ogni volta che si
muove.

non puoi usare il valore
& di magia quando attacchi
W questo mostro.
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WAR ALTAR
MONSTER * ANIMATE
uber
gli eroi possono
eseguire un azione di
attacco a questo

mostro solo se
vengono assistiti.
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tira un dado quando
uccidi questo mostro.
setiri un1 oun 2 non
metti la carta nel tuo
mazzo bottino, ma rimane
1 in gioco e gli vengono
. tolte tutte le ferite

_:3 !n __uimm_f:

; .'.L\_.x

GOLEM OF WAELS

MONSTER  AIMATE

immune al brawl
non puoi utilizzare
il valore di brawl

quando attacchi questo
mostro.
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KKID WARRIOR
32&%. . Esess.

oppertunisme

1 un eroe che viene

{ sabotato quando é sulla
stessa tessera di questo

'\ mostro, perde 4 dadi

2 invece che 2.

Homunculus
%__mi o 2_3.»: :

.W. precisione innaturale

B Rt

| quando questo mostro

i\ attacca non tira idadi.

& piazza 1 ferita sull’eroe

1 automaticamente .

< la ferita non puo essere
1 bloccata.
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AciD SPRAY
TRAP
disarma
tira un numero di dadi
uguale al valore di skill.
ogni tiro 4+ é un successo. g8

servono 3 successi per
evitare di subire danno.

1 ferita e devi scartare,
se puoi, 1 cartatesoro
equipaggiata.

(

i .‘5..‘«.. - st

™ sono sulla stessa tessera di |-

il quando attacca ogni colpo §
| che non viene bloccato

4 gli eroi non possono usare

- e e e

. un eroe,

Mummy ___n s__.n._

MoNSTER » UNDEAD

oy —-y

causa 2 ferite invece che 1.
aura di negazione

TR e

nessuna abilita quando

questo mostro.
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aLIME
MONSTER < BEAST
acidico
alla fine di un azione di
attacco se questo mostro

causa 1 o piu danni ad
egli deve

d scartare, se ne ha la
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possibilita, 1 carta

- n2 2P EBE e+ (] TEMEL

e e l(’]‘\'\’n‘.‘" = ]ilﬂuﬂ\

’

]

Mimic
MONSTER ° ANIMATE
statico

questo mostro non
puo muoversi
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STRANGER

un eroe che si trova sulla

stessa tessera di questa
{carta puo scartare un

8l segnalino training in

1 cambio della carta

.

ricevuta, questa carta
viene rimossa dal gioco.
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- ogni volta che questa carta

causa 1 o piu danni ad un

training sul mostro.

2 jl valore di attacco di

reaper incrementa di 1 per.
1 09.: segnalino training.
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. carte tesoro in cambio
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GTRANGER

il eroe che sitrova sulla
| stessa tessera di questa
J carta puo scartare 2

W,

d della carta doom glaive.
¥ quando doom glaive é
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PEDATA

dopo che hai eseguito un |
azione attacco contro Gra
Bogga, ogni eroe che

4§ condivide con lui la

il tessera riceve

1 segnalino ferita

ST
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B05S MONSTER » BEAST :

§ ,
RESFIRO DI FUQCO
ogni eroe che inizia il suo
turno sulla stessa tessera d

1] questo mostro riceve 1

: 42:»

IMIMUNE A %%@5
iinon puoi usare valore magi
mnnm:ao a:mmﬂo Eom:.

__"n PBE

B0sS MoNSTER » UNDEAD

:. quando n:mmﬁo comm viene rivelato
prendi la prima carta non-morto dal
mazzo degli scarti e uniscilo al boss.
gli eroi non possono attaccare il
mostro resuscitato, ne lui attacchera
gli eroi, ma ricevera le ferite al posto
del boss fino a che ne avra

mcmm 39_3% i;::m

a:m:go questo boss causa
1 ferita ad un eroe dopo un
azione attacco, quell'eroe

DRAIN GLYPH
TR

scegli magic o skKill e tira
quel numero di dadi. ogni
tiro di 4+ € un successo.
servono 2 successi per

evitare di subire danno.

danno
metti Drain Glyph sulla tua carta,
fin che éliil tuo valore base di

| brawl e magic é ridotto di 1. ;
scartala quando esegui un azione |

28 i
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TUNDRA ORre
.sgm:w . z‘czica.

aumenta di 1 il valore
di attacco di Tundra
Orc per ogni segnalino
ferita su questa carta.
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lots. Usrn PRIMARY Hnuu . ENCHAHTEB

WAR, PRAYER

mostro umanoide
0 un eroe che

on & non-morto

(sempre usando
il valore di brawl)

Heroic -HRI'\\IIR

5LOT5 USED BDDY

Wiwv PRA‘IER

tira 2 dadi dopo | 3
che un mostro o

FIRE WH“D

5L0T5 Usm PRIMAKY Hmm R Orr HAHD Encnmﬁm

tira 2 dadi
extra quando
attacchi conil
valore dibrawl &

lll(f OF ﬁlf fnmfk |

EL_ms_u;jtoi PRIMARY Hﬁﬂg-ﬁtncﬂgﬂrvm
- WaR, PRAYER -

quando attacchi §
per bloccare
automaticamente &f

SILVER CENSER

sL0TS Us;n: PRIMARY HAKD OR OFF HAND o EHCHANTED

thmm' Pnﬁml

5L075 Usep: NoNe

puoi scartare
questa carta
quando ricevi
abbastanza
ferite da esser

EXQUISITE SHIELD
i 5Lors USED PRIMAR‘{ Hmm OR O Hmin
_WAR PRAYER, TAlEllT

dopo che un
mostro o un
eroe tira per
attaccarti, devi
obbligarli a
tirare una
seconda volta

oghi dado

con risultato 1.

CLORK OF SHADOWS
5st Usrn Bonv ENCHAHTED :

MAﬁm mm TALEHT

FLAMING SWORD

flors USED PRlMARY Hnnn . EHCHAHTED

WAR MAGIC TALEHT

tira 1 dado
extra quando

stai attaccando
con il tuo valore &
di brawl.

. diventano 2

quando attacchi }
un mostro
bestia

(sempre usando
il brawl)
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5L075 UsED: HeAD » ENCHANTED

tira 2 dadi
extra quando
tenti di
disabilitare
una trappola.

STAFF OF POWER

fLors Usm PRIMARY Hmm At urr HAHD . Ennnamn»
Mmﬂc PRAYER

tira 2 dadi

extra quando
attacchi con
il tuo valore

magic.

HELM OF SEEING

 flors glismlﬂfvnn * ENCHANTED.

puoi guardare
segratamente la

carta tesoro che

inoltre neghi gli
effetti di cloak
of shadow se
sei sulla stessa

4 nmum nr Rtﬁfufknnnn

5075 Usep: BoDY » EHCHANTED

azione di rally

WaHD oF LEEcHING

5LOT5 Usrn PR!MARY HAHD Encﬂnnm

da te stesso

Tmltsﬂm an

5L07S USED: PRIMARY HAND AHD 0ff ﬂnnn » ENCHANTED

~ WAR, TALEAT

dado extra ‘
quando

attacchi con il

valore di brawl

sLors Usep: Pmmm HAHD AND OFF HAND o ENCHANTED

WAR, TALEAT

Tlllﬂlfs Tmls

5L07S UsED: NONE

 TALeT

portcullis room

SWORD OF THE SLAYER

5015 UskD: PRIMAR‘{ Hnun . EHCHAHTED
Waw, MAEIC TALEHT :

tira 2 dadi
extra quando
attacchi con
il valore di

brawl.




FRMILIAR

swrs Usru Hunf

la prima volta che
equipaggi questa
carta tira un dado
e piazzaci tante
ferite quanto il
risultato del tiro.
quando vieni
colpito invece di
ubire danno togli %

disecquipaggiata la
arta viene scartata @

Hmmnntﬂ Tth

Lot Usm PRIMARY HAND OR Orr HAND EN(‘.HAHTED :

Mnmc PRA‘IER, Tnmn

quando
equipaggiata il tuo
valore di brawne
skill si riduce a 1,

e nessun bonus
puo aumentarlo.

il valore di magic
inclusi ogni
aumenti dai
.segnalini training
si raddoppia.

le carte e abilita
che aumentano
l'attacco solo
durante il
combattimento non
sono incluse. I

BELT OF TERRIBLE EXERTION
smrs Usen Boqv

Se questa carta

viene ottenuta

tramite un azione di
ricerca devi
immediatamente
equipaggiarla, metti
ogni oggetto 3
equipaggiato nel

tuo body slot nel

tuo mazzo bottino.

uo mazzo bottino
per disfarti di
iqguesta carta.

I’blsmlfn DRGGER

W ELOTE Usm Pmrf\mw Hmm
WAR, MAGlC TALEHT

con il tuo valore di
brawn e causi
danni piazza un

effetto sui mostri

‘animati, mostri

o eroi non-morti

SUMMOHING STONE

5(015 UsED: NONE o EACHANTED

prendi il
segnalino primo
giocatore ogni
volta che un

turno ha inizio
puoi usare la tua ¢
abilita di 3
evocazione ed

gratuitamente se
finisci il turno

entrata del
dungeon, vinci il |

DoDM GLAIE

SLOTS USED PRIMARY Hmm AHD 0", HAND . Eﬂcmumn j

WAR, PRA‘IER

tira 2 dadi
extra quando
attacchi con il
valore di brawn ¥
una volta per
partita puoi
attaccare con 4
dadi extra
invece che 2.
se lo fai, scarta
questa carta
dopo aver tirato
i dadi.

ENSORCELLED ARMOR

51015 Usm; BoDY « EACHANTED

tira un dado
dopo che

un mostro

o un eroe

ti ha attaccato
ogni numero
uscito che
potebbe

| bloccare un
colpo, lo fa e
non puo essere

‘SWORD OF THE WELL SPIRIT

5L0Ts USED: PRIMARY Hf\ﬂ[}; ENCHANTED

tira 1 dado
extra quando
attacchi con
il tuo valore
di magic o
brawn




THE CAVE GOBLIN SNEAK - TALHH - BRAWN Mnmc A KL, Lre
| L\/ASIVO
puoi aggiungere 1 ad ogni tiro di dado per un ’
tentativo di fuga per ogni punto valore magic che hai
MLUSClHING _
quando piazzi 2 terite su di un mostro, puoi

segratamente guardare ad ogni cartatesoro sull
tessera di quel mostro.

SLLALL
una volta per azione puoicambiare ogni dado

di un tiro di attacco dirisultato 1 inun numero a
tua scelta.

o latua abilita sleale ti permette di
cambiare ogni dado di un attacco con
risultato 2 in un numero a tua scelta

VARGAGE m B 1

THE TUNDRA ORC QUTCAST : - BRAW , Masic , skill . LiFe

FURLA

quando completi un azione attaccoé  pf
fallisci nello sconfiggere il tuo obbiettivo |
tira un dado. se tiri 5+ puol
immediatamente eseguire un’ azione
attacco gratuita contro lo stesso
obbiettivo. questa abilita puo essere
usata solo una volta per turno.

&) Quando un eroe entra nella tua
tessera, tira un dado. se tiri 3-4
guell' eroe riceve 1 ferita
se tiri 5+ ne riceve 2
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THE MoUNTAIN VARGATH ASPIRANT  * PRAYER™ - BRAWN , Masic , SKILL ) Lie )

ALLEATC WCKN-IMCRTC

rimuovi 1 ferita dalla tua carta eroe
ognhi volta che uccidi un mostro
0 un eroe non-morto.

Clilialvialia TUCKNANTL

puoi tirare 3 dadi extra quando attacchi

con il valore di magic, ma devi mettere 1
ferita sulla tua carta.

&) Puoi muovere qualsiasi mostro S
anche alla fine del tuo turno.

CHARACTER CARD
“Emoun Goootuex £ 1§25

THE ADVENTURING GROUNDER - MAGIC = -  BRAWN , Masic , SKiLL | “LiFe
AW OLA EINERLCGL/A: -y | '

prima di tirare dadi per qualsiasi azione puoi
prima incrementare il tuo valore di brawl del
tisultato di unatirata di dado. piazza 2 ferite
sulla tua carta dopo aver completato I' azione.

RALLENTA 1L TEWMEQ

puoi esequire un azione di rally dopo
ogni azione attacco che Iinizi.

&) ogni eroe che finisceil suo turno
sulla tua tessera riceve
1 segnalino ferita.




o £35S

THE DWARVEN TREASURE HUNTER WAR (Braw , Masic , skill e

INTOLLEIANTL

aggiungi il valore di magic al
valore di brawl quando attacchi |
~mostri umanoidi o eroi non hani ¥

RIMPROVERO PATERNO =

& gquando esegui un' azione di
. evocazione scegli un eroe e
tira un dado. se firi 4+ egl
riceve 1 segnalino ferita.
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THE {IBRRUPTED AcoIyTE : Mnﬁic - BRaw , Masic , swill  Lie

LROEANC SACRIFICIO Wy \f(,;;;
invece che eseguire I' azione rally e e T
gratuita. puoi tirare un numero di
dadi uguale al tuo valore di skill. se
il totale dei dadi tirati & 7
curi tutte le tue ferite.

INDOMITA MUTAZIONE |

ogni qual volta inizi un
combattimento contro un eroe, tiraun |
| dado. se tiri 1-3, aggiungi 3 altuo %"
N brawl se tiri 4+ al tuo magic.
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THE PHOENIX ELF RANGER g Tﬂ[ﬂi’l’

LLNLPLET1TTC
~rimuovi 1 ferita extra quando
esegui l'azione di rally.

ANTICO

aggiungi meta del tuo valore skill

(arrotonda verso il basso) si al brawl
che al valore magic quando attacchi. §

Q all'inizio del tuo turno scegli il '

percorso pitl corto trala tua tessera e' {

L I'entrata del dungeon. ogni altro
. eroe su quel percorso
g riceve 1 ferita. )

BRAWII Al Mnﬁlc i SKILL A Lle g

nnnnmnk Uavie KOG ET1TT

QUESTING KNIGHT OF THE VANGUARDS  * PRAYER

B CCACCLHA NCIN-WMCRTC

aggiungi il valore di skill al valore
magic quando attacchi un mostro
0 eroe nonh-morto.

LLNLLL1ITC

1 rimuovi 1 ferita extra quando fai rally. §

Q alla flne di ogni tuo turno G

rimuovi 1 ferita.
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GLI EROI POSSONO ESEGUIRE
2 AZIONI PER TURNO

MUOVERE: muoviti su una tessera
adiacente quando non ci sono mostri su
quella in cui sei attualmente
SCAPPARE: quando sei sulla stessa

J stessera di un mostro puoi scappare su
una adiacente

4 COMBATTERE: attacca un mostro o un
| eroe che e sulla tua tessera

EQUIPAGGIARE: puoi equipaggiare
oggetti o armi dal tuo mazzo bottino
1 e scambiarli con altri eroi che sono
J sulla tua tessera

1 RICERCA: quando non ci sono mostri

4 sulla tua tessera puoi rivelare, se &
presente, una carta tesoro o artefatto e
scegli quale tenere nel tuo mazzo

| bottino o equipaggiare

MIGLIORA: scarta 2 carte incontro dal

4 tuo mazzo bottino per ottenere un
segnalino training e pesca 2 carte abilita
scegliendone 1 da tenere

' DR |

{ LE AZIONI GRATUITE NON
| RIENTRANO NELLA REGOLA
S DELLE 2 AZIONI PER TURNO

DISARNIA: esegui immediatamente
| quando una trappola viene rivelata
¥ ASSISTI: aiuta volontariamente un
! eroe che e sulla tua tessera a
combattere, disarmare o scappare

SABOTA: ostacola un altro eroe che

sta sulla tua tessera quando combatte §

. dirsarma o scappa

RALLY: rimuovi 1 ferita dopo aver

disarmato una trappola, ucciso un
mostro o aiutato un altro eroe

| EVOCA: all'inizio del turno di un eroe , T

che ha la summoning stone

. equipaggiata puo perscare e piazzare |
una carta mostro su qualsiasi tessera
che non contiene mostri

e B e
% GLI EROI POSSONO ESEGUIRE
2 AZIONI PER TURNO

=’ MUOVERE: muoviti su una tessera

adiacente quando non ci sono mostri su
quella in cui sei attualmente

= SCAPPARE: quando sei sulla stessa

J stessera di un mostro puoi scappare su
una adiacente

y COMBATTERE: attacca un mostro o un

‘| eroe che é sulla tua tessera

J EQUIPAGCIARE: puoi equipaggiare
oggetti o armi dal tuo mazzo bottino
e scambiarli con altri eroi che sono
sulla tua tessera

1 RICERCA: guando non ci sono mostri
sulla tua tessera puoi rivelare, se
presente, una carta tesoro o artefatto e
scegli quale tenere nel tuo mazzo
bottino o equipaggiare

MIGLIORA: scarta 2 carte incontro dal
.| tuo mazzo bottino per ottenere un
| segnalino training e pesca 2 carte abilita

! scegliendone 1 da tenere

| LE AZIONI GRATUITE NON
RIENTRANO NELLA REGOLA

DISARWIA: esegui immediatamente

#! quando una trappola viene rivelata

ASSISTI: aiuta volontariamente un
| eroe che e sulla tua tessera a
combattere, disarmare o scappare

| SABOTA: ostacola un altro eroe che
sta sulla tua tessera quando combatte §

| dirsarma o scappa

RALLY: rimuovi 1 ferita dopo aver

{ disarmato una trappola, ucciso un
mostro o aiutato un altro eroe

EVQCA;: all'inizio del turno di un eroe
che ha la summoning stone




