,g ARMERIA
Quando peschijuna cana oggetto‘m questal

! stanza pesca’2 carte e sceglme il{datenere. £
" et | ,4.,} Scarta lialtra. &0

Se_entri ed esci da questa stanza durante il tuo ,,f 3
maturno, perdi 1 dado da una caratteristica tisica}
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PIANERGTTOLO DEL TETTO
Conduce al Pianerottolo Superiore.
Qualsiasi stanza del piano superiore

puo essere aggiunta anche a 'questo piano.
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& (CELLA SOTTERRANEA

Quando'e entn (devi tentare un tiro di Sanita d1

3’+*Se fallisci, perdi 1 punto Samta
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SALOTTO,

} , Quando'la scopri, pesca;1 carta qualsiasi.” £ &

L3

giungi ‘1 punto ai'risultati dei tiri di Conoscenza i
e sottrai ‘1 punto ai risultati dei tiri'di Velocita

(miminoiuno)[quando sei'in' questa stanza. !
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SEALATR cu mccn'&'ﬂA N
\ Puoi spendere ﬁ&pam il mov1mento perL

g muoverti verso'un pianerottolo ‘qualsiasi’
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CASA SULL ALBERD
Metti un segnalmo Pianta su una qualsiasi porta del

tetto o del piano superiore: Questa stanza é adiacente
a quella porta.
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} Se termlm il tuo iturno'qui}, puoi'scartare,unay
carta oggetto e pescare un’altra carta 'oggetto‘

' ‘ \dalla pilardeglilscartit
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_ SCANTINATO ANTITEMPEQTA
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3 turno} posiziona qui un tuo/segnalino e
Nuadagna 1 punto di una caratteristica fisica.
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STANZAIDE! BAMBIN!
b4
Se termini|quililituojturno;/guadagni 1 punto b
Sanita sefsijtrovalal(disottodel’suo valore _§
iniziale. Perdi®l'punto/Sanita se invece si!
* trova al disopra del suojvalore iniziale:
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SOLARIUM

Se termini qlll il tuo turno, puoi scartare una
cana oggetto per guadagnare 1 punto Samta

'STANZA DEL CUCITO

Se'terminilquilil tuo turno, puoi scartare una
cart’ioggettoper guadagnare 1 punto di'una

caratteristica fisica che si trova al di sotto del
suo valore iniziale.

1
)

aTANZA ANTIPANICB

Quando esci, puoi tentare unjtiro'di Velocna di
34¥7Se'ci riesci, raggiungi una|stanza qualsiasi
conjunimontacarichi.
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STUDIO

Una sola volta per partita, se termini qui iltuo ¥ }
turno, posiziona quiun tuo segnalino e }
guadagna 1 punto di una carattenshca mentale. '
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STANZA CHIUSA
Metti un segnalino Chiuso su ogni porta di
questa stanza. Per entrare o uscire dauna |
porta chiusa, puoi tentare un tiro di
Conoscenza di 3+ per rimuovere il segnalino.
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UCCELLIERA

Quando la scopri, cerca nel mazzo delle stanze *
le scegll una stanza da posizionare nella casa.
Dopodlche rimescola quel mazzo.
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