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 Tidewater Village Encounters: quando gli eroi investigano aree nel villaggio di Tidewater, devono pescare una carta da questo mazzo. Dopo averla risolta
la carta va rimessa nel mazzo, che poi va rimescolato. Alcune carte pescate possono essere Oggetti o Alleati; in questo caso la carta viene mantenuta e
vale come una carta Coastal Town Item.

 Haunted Markers\Haunting: massimo 1 solo haunted marker per spazio. Ogni volta che un eroe entra o passa in uno di questi spazi (e anche se Lingers)
deve tirare 1D6; con 1 o 2 è attaccato immediatamente da un Haunting, pescando una carta dal mazzo (dopo averla risolta la carta va rimessa nel mazzo
che poi va rimescolato), altrimenti può continuare il suo movimento. Se l’Haunting è sconfitto, rimuovere carta e segnalino Haunted, altrimenti lasciare il
segnalino Haunted e piazzare anche il segnalino Haunting relativo alla carta pescata. La prossima volta che un eroe si trova a combattere in quello spazio,
non deve pescare carte dal mazzo Haunting. Se successivamente viene pescata di nuovo la stessa carta Haunting per un nuovo spazio, spostare il relativo
segnalino nel nuovo spazio. I segnalini Haunted e Haunting non sono considerati Minion e non interrompono il movimento di un eroe. Se un Haunting
entra in gioco grazie all’effetto di una carta, viene rimosso a fine turno. Hunting Down Ghosts: un eroe in uno spazio con un segnalino Haunted può
effettuare come un’azione un test Spirit o Cunning 5+; se ha successo, pesca una carta Haunting e la risolve come se avesse avuto un risultato di 1 o 2
quando entra o passa in uno spazio con segnalino Haunted.

 Town Square: è considerato come lo spazio Town Hall.
 Setup\Town Elders: mettere 6 Town Elders con 1 segreto su ShadowBrook e i 3 Town Elders di Tidewater con 2 segreti. Se durante la partita bisogna

scegliere un Town Elder che ha una caratteristica più bassa di tutti, e c’è parità, si decide con il dado.
 Drowned Dead: sono considerati come normali Minion.
 Blocked Roads: a volte alcuni eventi bloccano una strada vuota, che diviene invalicabile per tutti. In questo caso mettere sulla strada un segnalino Militia a

faccia in giù. Ogni volta che la Shadow Track passa da uno stage ad un altro, rimuovere tutti i segnalini blocked roads dal tabellone. Alcune carte fanno
piazzare un segnalino e fanno anche spostare la Shadow Track; non rimuovere il segnalino in questo caso.

 Keys: quando viene trovata una Key, si pesca e si rivela una carta Lair, che resta collegata alla Key, senza nessun altro effetto della carta Lair.
 The Kraken: alla fine di ogni round di combattimento, un eroe non KO deve tirare sulla Kraken’s Chart; l’eroe aggiunge +1 come descritto sulla Kraken’s

Chart. Il Kraken non è un villain.
 The Lost Ship: quando la Lost Ship entra in gioco, piazzare il relativo segnalino su Icy Waters. Ogni eroe che incontra questo spazio deve effettuare un tiro

2D6 sulla Lost Ship Chart. Se la Lost Ship viene rimossa mentre un eroe si trova su Icy Waters, questi deve effettuare subito un test Honor 4+; se non lo
passa va KO.

THE LOST SHIP CHART

Un eroe con Spirit 4 o + deve sottrarre -1 dal suo tiro (ha un minimo di 2).
Un eroe con Cunning 4 o + deve aggiungere +1 al suo tiro (ha un massimo di 12).

Un eroe che ha sia Spirit che Cunning 4 o + può decidere dopo il tiro di aggiungere o sottrarre 1.


