
boschelfo vPUNTI VITA

attacco base

1
non viene stordito

bollicina vPUNTI VITA

attacco base

1
non viene bruciata

sguazzante

attacco SPECIALE

3
non viene bruciata

furio vPUNTI VITA

attacco base

1
non viene PARALIZZATO

PIPISTRiLLO vPUNTI VITA

attacco base

1
non vieneACCECATO

VOLTEGGIANTE

attacco SPECIALE

3
non vieneACCECATO

SGAMBETTANTE

attacco SPECIALE

3
non viene stordito

ululante

attacco SPECIALE

3
non viene PARALIZZATO
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attacco base
3

URLACCHIO vPUNTI VITA

attacco speciale stordisce**gira su te stesso per 10 volte

attacco base
5

FIAMMOSTRO vPUNTI VITA

attacco speciale USTIONA**salta sul posto per 1 turno

attacco base
2

LAMPALOSO vPUNTI VITA

ACCECA*attacco speciale
*mani davanti agli occhi per 1 turno, 

fatti aiutare dai tuoi amici!

attacco base

attacco speciale

1

barbabuffo vPUNTI VITA

PARALIZZA**testa sul tavolo per 1 turno, 
fatti aiutare dai tuoi amici!



attacco base

10

IL SIG. IGNOTO vPUNTI VITA

attacco speciale
non fa PIU’ pescare
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Bevi l’elisir. Un lieve calore si 
diffonde in te, donandoti .1 vita

ELISIR

Bevi l’elisir. Un lieve calore si 
diffonde in te, donandoti .2 vite

ELISIR

Bevi l’elisir. Un lieve calore si 
diffonde in te, restituendoti 

.
tutte 

le vite

ELISIR

Prendi questo elisir. Per un turno, 
. 

Usalo con saggezza!
nessun mostro potra’ sfiorarti

ELISIR



E’ la tua occasione fortunata: un 
goblin mercante ti offre una 
polvere scintillante in cambio di 
qualche moneta. Usandola, puoi 

 del dado 
 dalla mano. 

bloccare due facce
scartando due carte

polvere del

mercante

Accanto a un ruscello cristallino, 
trovi una vecchia canna da pesca di 
legno. Con un lancio abile, peschi 

.due carte dal mazzo

pesca

fortunata

Un topo giullare ti propone un gioco: 
"Tira il dado della sorte. Se esce        
       ti aiutero’ a schivare l'attacco. 
Altrimenti, niente da fare!"

Sfida il dado.

LA SFIDA DEL

TOPO GIULLARE

Un antico drago compare davanti a 
te offrendo un'opportunita’ unica:

“Scegli un compagno e lanciate 
entrambi un dado. Se le vostre 
figure coincidono vi concedero’ il 
potere di un attacco doppio.“

il patto del

drago gemello



Un gufo ti propone un affare: bacia 
una pietra e ti dara’ il suo 
portafortuna. 

Se accetti, guarda le prime 3 carte 
del mazzo e scegline una.

Se rifiuti, guadagni una vita.

l’affare del

gufo saggio

Sul sentiero polveroso, scorgi un 
ciondolo lucente. Usalo per 
permettere a un 

 di compiere un'
(attaccare o pescare due volte) al 
suo turno.

giocatore a tua 
scelta azione extra 

ciondolo del

raddoppio

Un antico incantesimo lega i destini 
dei presenti. 

Fino alla fine del turno, i giocatori 
possono scambiarsi punti vita a 
loro piacimento.

INCANTESIMO DI

LEGame

Il flusso del tempo si piega al tuo 
volere. Permetti al giocatore alla 
tua destra di vedere la prima carta 
del mazzo e decidere se cambiare il 
futuro, rimettendola in fondo.

CAMBIA 

IL FUTURO



Con un atto di generosita’, rinunci a 
una delle tue azioni. Concedi a un 
altro giocatore il privilegio di 
compierne due nel suo turno.

lo forzo

altruista

Con un gesto eroico, ti metti tra il 
mostro e un tuo compagno durante 
il suo turno, assorbendo il danno 
inflitto su di lui dal nemico.

SACRIFICO 

TATTICO



ELEMENTO DEL

DESTINO

Se possiedi  con lo stesso 
elemento giocale per pescare una 
carta a tua scelta dal mazzo degli 
scarti. Se un giocatore muore, cerca 
nel party se ci sono  
con lo stesso elemento per scartarle 
e resuscitarlo. 

due carte

quattro carte

Se possiedi  con lo stesso 
elemento giocale per pescare una 
carta a tua scelta dal mazzo degli 
scarti. Se un giocatore muore, cerca 
nel party se ci sono  
con lo stesso elemento per scartarle 
e resuscitarlo. 

due carte

quattro carte

ELEMENTO DEL

DESTINO

ELEMENTO DEL

DESTINO

Se possiedi  con lo stesso 
elemento giocale per pescare una 
carta a tua scelta dal mazzo degli 
scarti. Se un giocatore muore, cerca 
nel party se ci sono  
con lo stesso elemento per scartarle 
e resuscitarlo. 

due carte

quattro carte

ELEMENTO DEL

DESTINO

Se possiedi  con lo stesso 
elemento giocale per pescare una 
carta a tua scelta dal mazzo degli 
scarti. Se un giocatore muore, cerca 
nel party se ci sono  
con lo stesso elemento per scartarle 
e resuscitarlo. 

due carte

quattro carte



Un folletto ti sta seguendo di 
nascosto da un po’. Cosa fai? 


Lo ignori: lancia il dado.  
      il folletto ti fa inciampare e il 
mostro ti attacca sicuramente, se 
no resti bloccato per un turno.


Ti fermi a parlargli: lancia il dado.  
           

blocca per un turno.

        il folletto e’ gentile e regala a 
tutti una vita.

         il folletto e’ dispettoso, ti ruba 
una vita e la regala al mostro.

  il folletto si spaventa e ti 

il gioco del

folletto

!

!

!

!giocala subito!

Scorgi orme profonde che si 
perdono nell'ombra. Cosa fai?


Le ignori: il timore ti paralizza e 
perdi due turni.


Provi a seguirle: la curiosita’ ti 
spinge avanti, ma il rischio e’ alto: 
perdi una vita.

IL RICHIAMO 

DELL’OSCURITA’

!

!

!

!giocala subito!

A terra trovi una bacca biricchina. 
Cosa fai? 


Non la mangi: resti bloccato per un 
turno.


La raccogli e la mangi: lancia il dado.

     la bacca e’ avvelenata e sprigiona 
un veleno magico che fa perdere 
una vita ai tuoi amici.

       l’avvelenamento ti fa perdere 
due vite.

   la bacca e’ magica e ti fa 
guadagnare una vita.

!

!

!

!giocala subito!

BACCA

BIRICCHINA

Incontri uno spiritello che si avvicina 
per giocare un po’ con te. Cosa fai?


Ti fidi: lo spiritello si diverte a 
giocare con te e ti blocca per due turni.


Non ti fidi: lancia il dado.

   lo spiritello si offende, ti 
sottrae una vita e la regala al 
mostro.
 
vita inciampa e la regala all’amico alla 
tua destra.

lo spiritello ti ruba unao

!

!

!

!giocala subito!

SPIRITELLO

GIOCHERELLO



Incroci nel percorso un’anziana 
signora chiaramente in difficolta’. 
Cosa fai?


Decidi di aiutarla: il tuo attacco 
vale doppio, ma salti 2 turni.
 

La ignori e vai via: perdi 1 vita.

!

!

!

!giocala subito!

LA VECCHINA

IN DIFFICOLTA’

Intravedi uno strano oggetto 
luminoso in lontananza. Cosa fai?
 
Ti avvicini: tutti venite accecati, 
ma uno di voi a tua scelta guadagna 1 
vita.



Non ti avvicini: salti 1 turno.


!

!

!

!giocala subito!

oggetto

sconosciuto


Un vento magico si alza 
all’improvviso, scompigliando tutto 
cio’ che hai tra le mani.


Non puoi opporre resistenza: tutte 
le carte che avete in mano 
vengono mescolate con il mazzo. 
Dopo il vento si placa e ogni 
giocatore riceve 3 nuove carte.

!

!

!

!giocala subito!

soffio

del caos

Dal nulla appare una fata dal sorriso 
gentile. Ti offre il suo aiuto, ma ti 
sembra sospetto. Cosa fai?


Accetti il suo aiuto: il suo 
incantesimo ti protegge, 
permettendoti di guadagnare 1 vita 
in piu’ rispetto a quanto toglie il 
mostro. Tuttavia, la magia ti 
indebolisce e non puoi attaccare 
questo turno.
 
Non accetti: la fata scompare in un 
battito d’ali, lasciandoti proseguire 
per conto tuo.

!

!

!

!giocala subito!

la fata

madrina



Un'antica leggenda narra che in 
questa zona dimora uno spirito 
guardiano. 

Prima di ogni azione, e’ necessario 
bussare come segno di rispetto.


Se bussi, il turno procede senza 
problemi.

Se dimentichi di bussare, lo spirito si 
offende e ti sottrae una vita.

!

!

!

!giocala subito!

bussa o 

perdi

Un incantesimo ti obbliga a 
trattenere l’acqua in bocca.


Facendolo non puoi parlare per il 
resto del turno.

Se parli, perdi una vita.

!

!

!

!giocala subito!

acqua in

bocca

buio 

pesto

Un'oscurita’ impenetrabile cala su di 
te, avvolgendoti come un manto. 
Non puoi vedere nulla.


Chiudi gli occhi per un turno e 
affidati ai tuoi compagni per 
combattere. La tua sorte e’ nelle 
loro mani.

!

!

!

!giocala subito!

Una strana ombra si muove davanti a 
te. Cosa fai?


Sei curioso e ti avvicini: lancia il dado. 
     l’ombra si rivela benevola e 
regala una vita a tutti, se no il 
mostro ti attacca sicuramente. 


Se lasci perdere: lancia il dado. 
      l’ombra si avvicina e perdi una 
vita, se no riesci a scansarla.

!

!

!

!giocala subito!

OMBRA

MISTERIOSA


