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i Se é solo si dirige verso
alfri Goblin o verso una Mago: M:8 A: 3D:4 PM:4
portachiusae si nasconde.
M:8 A:3 D:2 PM:2 Si dirige verso il bancone
o le scale.

Se in gruppo con alfri attacca
[Pavversario piti vicino. Aftac, ; .
oo i grppo, muove di una e oca seapre I avversario pjy Una volta arriva to '}7650.3'4' : . Si dirige verso
casella per distanziarsi. Se € in NEB ' incantesimi; quelli positivi li lancia oy ole scale, Uy, V‘q;men’ar
gruppo si muove col gruppo. on Ogni colpo andafo 4 Se gli avversari sono pit degli a SZ ’Stf;S_O, m .611 tre quelli 1t eifﬂ I P ’f’ acquisisce ;ﬂmod 7
‘Non ostacola il passaggio delle puﬁfrdrfre allavversarip ]Seg 70 orchi si dirige verso una porta nellordine a: mago, "“”;07 elto, 72 Wé”d armato attaccy ;
miniature. e o corpoe 1 punto chiusa e diviene mostro parbaro (uno per turno). 5210 pid iy,
questi ne possiede lmen le errante, altrimenti aftacca [nfine si tramuta in gargoyleo Quando é sy, i
e [Pavversario piti vicino. guerriero del caos 0 1 ummia (se attacco, muoye ; dopo un
“nessuno é disponibile si dissolve). distanziarsi, a1 1114 casella pep
v Alrimenti muoye

Se é in gruppo si muove col verso 17,
armeriz o
Lruppo. € scale,
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Attacco n !
Cira 2 3adi da \ - . '
Oy e : Sl 130 M com, 4 M4 A:2 D:3 PM:O T -
€ira 2 3adi da comy ! : y o R » = 1 L Attacca sempre I'avversario piu
Movimengg ™" W < 2 000 e | T~y sidirigeverso Ia i
i 2 ety m:‘" ) : ! mo:j«m/mw'm,m. I tomba o Ie scale. ' : .
i G AN \ Una volta arrivato si tramuta in e Dopo Pattacco nuove di una
gt guerriero del caos o orco. : | casella per distanziarsi o muove
B | verso avversario piu vicino.

Non ostacola il passa, 1ggio delle
miniature.

NB: Attaccato € non distrutto
sparisce € sI 488184 all’ultimo
gruppo di non-mortio lo crea.
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tira 8 ) ',A""“'“ - Seé i
3 dadi da combateimenco g e MR i H solo o in coppia si
e oo A i lirige verso una porta

sa per formare un gruppo

Attacco I
tira 2 dadi da combattimento tira 2 Oifesa :
dadi da combat s ! pe
ascosto.

Difesa : M A\
tiva 2 dadi da combattimento A e o oVimento g N 7
ra { 5 v - . .. . .. .
A lvimenis 7t 2 3ade mormaly e : Si dirige o si posiziona davanti Se almenoin 3
piw 2 M ol z - ok ! alla porta chiusa pil vicina per piu vicino. attacca avversario
: a8 v difenderla. P g
: ) ostacola il ]
NB: Attaccato e non distrutfo T passaggio delle
fa perdere 1 punto mente NB: Attaccato e non di
all’avversario se questine sparisce ¢ si aggrega d;j}tr;z{fo
possiede almeno 2. 8ruppo di non-mortio 1;1 Cl;:;o
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