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nnAeo P“n?“nio L'Ogre puo’,una volta per turno al costo

1l drago purpureo puo’ al costo di 2 AP invocare nella stanza in cui si di 1 AP stordire un nemico adiacente.
trova, una pioggia acida che rompe tutte le porte della stanza. Quel personaggio viene considerato ferito fino alla fine del

Come condizione per usare quest’abilita’ , il giocatore che controlla il prossimo turno del suo proprietario.
drago deve cantare a voce alta “Purple Rain” di Prince. Il personaggio stordito risolve i combattimenti come i feriti

. - senza applicare il proprio bonus di forza o gli oggetti.

ELFODEIBOSCHI

MINOTAURO

ELFODEIBOSCHI

, . . s Il Minotauro non puo’ uscire dal labirinto ne iniziare
Lelfo dei boschi puo’ attraversare durante un suo

dalla linea di partenza. A inizio partita dev'essere piazzato
coperto in una stanza come un oggetto.

casella qualsiasi. Puo’ inoltre terminare il suo Al costo di 1 AP il Minotauro puo’ sfondare una porta.
movimento su una casella albero.

movimento una casella albero come se fosse una



ZEPHIRO ILBARO

Zephiro il baro puo’ attaccare anche in diagonale.
Puo’ inoltre partecipare ad un combattimento di
gruppo sia in attacco che in difesa trovandosi
adiacente al combattimento stesso ma diagonale al

personaggio avversario.

LO SPIETATO

Lo spietato Puo’ attaccare un personaggio ferito lo

stesso turno in cui e’ stato ferito, spendendo un
PA. Gli altri personaggi alleati adiacenti non
possono par tecipare al “bagno di sangue”.

PORTATORE DI OBLIO

Al costo di 1 AP, il Portatore di Oblio puo’ ricoprire la stanza in cui si trova.
Tutti gli oggetti e i personaggi presenti vengono coperti e quando la stanza verra’
rivelata verranno ripiazzati secondo le regole del gioco.

I personaggi feriti rimangono feriti, le porte ritornano tutte integre.
Segnalini speciali come quelli del Golem o dell’Illusionista ritornano
ai loro rispettivi proprietari.

LACCATTONE

Uccidere I’ Accattone non fa’ guadagnare punti

vittoria. In compenso puo’ fare un punto

fuggendo dal dungeon
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L INAFFERRABILE L INAFFERRABILE
L’inafferrabile puo’ una sola volta per turno e L’inafferrabile puo’ una sola volta per turno e
durante il turno dell‘avversario , alla fine di un durante il turno dell‘avversario , alla fine di un

azione dell’avversario muoversi gratis di una azione dell’avversario muoversi gratis di una

casella, anche d’acqua. casella, anche d’acqua.



