ATTACCO SPECIALE

NON VEENE STORDITO

PUNTIVITA >

PIPISTRILLO

L'

ATTACCO BASE

ATTACCO SPECIALE

NON VENEACCECATO

NON VIENEACCECATO

STACCOSIECALE NON VIENE PARALIZZATO

[ NON VENE BRUCATA
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BARBABUFFO PUNTIVITA >

n ATTACCOBASE

ATTACCO SPECIALE PARALIZZA®

“testa sul tavolo per [ turno,
fatti aivtare dai tuoi amici/

URLACCHIO PUNTIVITA >

ATTACCO BASE
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:
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ATTACCO SPECIALE
'sira su te stesso per 10 volte STOKD'SCE’

LAMPALOSO

ATTACCO BASE

ATTACCO SPECIALE

*mani davanti agli occhi per | turno,
fatti divtare dai tuoi amici!

FIAMMOSTRO
)

. ATTACCO BASES

ATTACCO SPECIALE

*salta sul Fos+o per I turno

PUNTIVITA >

ACCECA*

PUNTIVITA >

USTIONA*
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n ATTACCO BASE

ATTACCOSFECALE - NON FA PILY PESCARE
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Bevi lelisic, Un lieve calore si
diffonde in te, donandoti | vita.

Bevi lelisic, Un lieve calore si
diffonde in te, restituendoti tutte
le vite.

O 2
\
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Bevi lelisic, Un lieve calore si
diffonde in te, donandoti 2 vite.

Prendi questo elisir. Per un turno,
nessun mostro Po+ra' sfiorarti,
Usalo con saqgezza!




e POLVERE DEL I I PESCA I
| MERCANTE | | FORTUNATA

E' la tua occasione fortunata: un
oblin mercante 1 offre wna
Polver‘e scintillante in cambio di
valche moneta. Usandola, puoi
bloccare due facce del dado

scartando due carte dalla mano,

LA SFIDA DEL
70O GIULLARE |

[

Un +0Po ivllare ti propone un gjoco
“Tirail dado della Sorte. Se esce
2 1 autero a schivare I'attacco.
Alrimenti, niente da fare!”

Sfidail dado.

Accanto a un ruscello cristallino,
trovi una vecchia canna da pesca di
lesno. Con un lancio abile, Peschi
due carte dal mazzo.

IL PATTO DEL
DRAGO GEMELLO

Un antico drago compare davanti a
te offrendo un'oPFor"runiJra' unica:
“Sceqli un compagno e lanciate
entrambi un dado. Se le vostre
fiqure coincidono Vi concedero’ il
Po+ere di un attacco doPPio.“




Un SuFo ti propone un affare: bacia
una pietra e ti dara il suwo
ortatortuna,
e accetti, quardale Prime 3 carte
del mazzo e scesline una,
Se rifiuti, quadagni una vita.

Sul sentiero Polver'oso, scorgi un
ciondolo  lucente. Usalo er
ermettere a un Sioca+ore a tua
sceltadi comPiere un'azione extra
(attaccare o pescare due volte) al
suo turno,

CABIA
L FUTLRO

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

INCANTESIMO DI
LEGAME

Un antico incantesimo lesa i destini
dei presenti,

Fino alla fine del turno, i Sioca’rori
rossono scambiarsi Pun+i vita a
oro Piacimen+o.




LO FORZO
ALTRUIST A

Con un atto di Senerosi‘ra', rinunci a
una delle tue azioni. Concedi a un
altro Sioca’ror‘e il Fr‘ivilesio di
comPierne due nel suo turno.

¥ l SACRIFICO I'\L
TATTICO

Con un Seero eroico, 1 metti tra il
mostro e un tuo compagno durante
il suo turno, assorbendo il danno
inflitto su di lui dal nemico.
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Se possiedi due carte con lo stesso
elemento diocale per pescare una
carta a tua scelta dal mazzo degli
scarti, Se un Sioca’rore muore, cerca
nel party se ci sono quaHro carte
con ?o stesso elemento per scartarle
e resuscitarlo,

Se possiedi due carte con lo stesso
elemento diocale per pescare una
carta a tua scelta dal mazzo degh
scarti, Se un Sioca’rore muore, cerca
nel party se ci sono qua’r’rro carte
con ﬁ)o stesso elemento per scartarle
e resuscitarlo,

ELEMENTO DEL IQ; _ol ELEMENTO DEL
DESTINO ® DESTNO _J

Se possiedi due carte con lo stesso
elemento giocale per pescare una
carta a tuva scelta dal mazzo Aegli
scarti, Se un Sioca’rore muore, cerca
nel ?arJr se Ci sono (lua'Hro carte

con lo stfesso elemento per scartarle

| e resuscitarlo.

Se possiedi due carte con lo stesso
elemento diocale per pescare wuna
carta a tuva scelta dal mazzo Aegli
scarti, Se un 5ioca+ore muore, cerca
nel $ar+ se ci sono quattro carte

con lo stfesso elemento per scartarle
e resuscitarlo,
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| FOLLETTO
r
Un folletto ti sta sequendo di

nascosto da un Fo'. Cosa fai?

Lo ignorii lancia il dado.
4 il Tolletto ti fa inciampare e il
mostro ti attacca sicuramente, se
| no restibloccato per un turno.

Ti fermi a ar‘lar‘gli: lancia il dado,
& i| folletto si spaventae ti
blocca per un turno,

4 il folletto e’ gentile e regala a
tutti una vita,

£ il folettoe’ c\isPeHoso, tiruba
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| DELL'OSCURITA" |
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( Scorsi orme profonde che si

Perc\ono nell'ombra, Cosa fai?

Le i%nor‘i: il timore ti Paralizza e
Perc\i ve turni.

Provi a sequirle: la curiosita i
s inége avanti, ma il rischio e’ alto:
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una vitae la regala al'mostro. per i una vita,
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‘g BACCA o o SPIRITELLO o
() BIRICCHINA GIOCHERELLO
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A terra trovi una bacca biricchina,
Cosa fai? Incontri uno sFiri’rello che si avvicina
per giocare un Po’ con te. Cosa fai?
ﬁ:gol’a mang rest - P Ti fidic lo spiritello si diverte a
[ | giocare con te e tiblocca per due turni,
Laraccoglie la mangji lancia il dado.
e o i oo
o magico. P . '
una vita ai tuoi amici. sottrae una vita e |a regala al
g,f\' !fvvelenamen’ro ti fa Perc\ere m(ﬁrro. o ‘ -
ue vire, ye 0 o spiritello Ti ruba una
€ 12 bacca ¢ magica e ti fa vita inciampa e la fiesala all'amico alla
| Suadagnare una vita. tua destra
\_ J L J
® ®
( b 4 ( b
U {  cocaasteror U [) {  ococaasusror U
o o (9 o
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LA VECCHINA

~|__NDIFFICOLTA" |
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Incroci nel percorso un'anziana

signora chiaramente in difficolta’ -

Cosa fai?

Decidi di aivtarla: il tuo attacco
vale AoPFio, ma salti 2 turni,

La ignori e vai via: Perdi | vita.

| DELCACS

Un  vento magico i alza
allimprovviso, scom islianc\o tutto
cio’ che hai trale mani.

L)

Non puoi opporre resistenza: tutte
le carte che avete in mano
vengono mescolate con il mazzo.
Dopo il vento si Placa e ogni

Sioca+ore riceve 3 nuove carte.
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OGGETTO
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Intravedi wno strano (15 etto
luminoso in lontananza, Cosa tai

Ti avvicini: tutti venite accecati,
ma uno di voi a tua scelta Suaéagna |
vita,

Non +i avvicini: salti | turno,
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LA FATA

o
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| MADRINA

Dal nulla ]a_PPare una fata dal sorriso |
Senﬂle. i offre il suo aivto, ma i |
sembra sosPeHo. Cosa fai?

Accetti il swo auto: il swo
incantesimo ti roteqde,
ermettendoti di Suada nare | vita
in Eiu' risPe'Ho a cluanqro +os|ie i
mostro, 'Tuttavia, la maga *i |
indebolisce e non Puoi attaccare
q_ues+o turno,

Non accetti: la fata scompare in un
battito dali, lasciandoti Pr‘oseguire
per conto tuo,
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BUSSA O

PERD

Un'antica lessenda narra che in
vesta zona dimora uwno sPiriJro
vardiano.

rima di ogni azione, e’ necessario
bussare come segno di risPeHo.

Se bussi, il turno Procede senza
groblemi.

e dimentichi di bussare, lo sFiri+o si
offende e ti sottrae una vita.
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ACQUA IN

(A=)
J

BOCCA

Un

incantesimo i

obblisa a
trattenere l'acclua in bocca,

Facendolo non Puoi Par|are per il
resto del turno.

Se parli, perdi una vita.
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Una strana ombra si muove davanti a
7 te, Cosa fai?
o N\ y
Un'oscurita imFeneJrrabile cala su di Sei curioso e 1i avvicini: lancia il dado.
I T
C P mostro 1 attacca sicuramente.
hivdi gli occhi per un turno e
affidati ~“ai  tuoi IDcom agni  per Se lasci Perder‘e: lancia il dado.
combattere. La tua sorte e’ nelle & lombra si avvicina e Perdi una
’ loro mani. vita, se no riesci a scansarla,
. J \ J
(. {  cocaasusmor ) O@ - ( GocAASIBITO e 9
I 1] [T ]
o o L ° o




