ARMERIA

Quando peschijuna carta ggetto‘m questa
stanza, pesca'2 carte e sce lineil da tenere

~

1 Y
CASA SULL ALBERO
Metti un segnalmo Pianta su una qualsiasi porta del
tetto o del piano superiore: Questa stanza é adiacente
- a quella porta.

@

CAVERNA

Se entri ed esci da questa stanza durante il tuo ; 3

saturno; perdi 1 dado da una caratteristica fisica: /‘é«

Se termini il tuo,turnofqui, | puoi'scartare unag
carta oggetto e pescare un‘altra cartaoggetto
dalla pila deglﬁscam

\ CELLA SOTTERRANEA

A dev1 tentare un tiro di Samta di )

PIANEROTTOLO DEL TETTO

Conduce al Pianerottolo Superiore.
Qualsiasi stanza del piano superiore
puo essere aggiunta anche a’'questo piano.

Una sola volta Jper pamta se teniu.m qui il tuo
turno; posiziona qui un tuo'segnalino e ;
guadagna 1 punto di una caratteristica fisica.

)

SCANTINATO ANTITEMPE@TA /

.pf’ s (







aTANZA ANTIPANICO

Quando esm pu01 tentare untiro'di Veloc ta d1

SRR EREERNE

con un'montacarichi.
A/

A |
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.

e N T

SOL AR!UM it

Se termm1 qu1 il tuo turno, puoi scartare una '1 "
carta oggetto per guadagnare 1 punto Samta v

(LN LR R
~

Una sola volta per partita, se termini qui il tuo ol
¢ tumno, posiziona quiuntuo segnalino e
guadagna 1'punto di una caratteristica mentale. & '

R ..am}d{

Wia

Se ilquitil tuo turno, puoi scartare una

caﬂ%gg‘éﬁﬁer guadagnare 1 punto di'una

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

SALOTTO,

Quando'la scopri, pescail carta qualsiasi.” /

@3 1.+ Ced

UCCELLIERA
Quando la scopri, cerca nel mazzo delle stanze *
Ie scegh una stanza da posizionare nella casa.
. Dopodlche rimescola quel mazzo.
‘-
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Lo s, " od

\ Puoi spender
muoverti verso‘un planerottolo qualsiasi.”

b

e e

STANZA|DE\BAMBIN!

oSl Nz A
Se termini{quililituoiturno;iguadagni'l punto

Sanita sefsijtrovalal/di|sotto/del’suo valore (!
iniziale. Perdi®l'punto/Sanita se invece siff
* trova al dijsopra del suojvalore iniziale!

LVEDERE |

iungi '1'punto)ai risultati dei tiri di Conoscenza |
e sottrai 1 punto ai risultati dei tiri'di Velocita
(mimino'uno)/quando sei in' questa stanza.
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