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Scenari Rivisti 
 

 

Questo documento è stato realizzato con l'aiuto 

della comunità BGG, nel tentativo di correggere 

alcuni problemi di gioco che sono stati identificati 

negli scenari di “Case della Follia”. Il presente 

documento contiene le revisioni a molte delle 

carte che possono causare lo squilibrio di uno 

scenario (o anche il non corretto funzionamento), 

o anche solo non divertente. C’è anche un 

assortimento di altri componenti avanzati che, 

quando utilizzati, si spera, possano rendere il 

gioco ancora più piacevole. 

 

Modifiche alle 
Regole Generali 
 

Quando si gioca a “Case della Follia” utilizzando i 

componenti di questo file, sono attive le seguenti 

regole valide per tutti gli scenari: 

 

Azioni del Custode 
 

Le carte azione del Custode ora rientrano in tre 

tipi: 

 

 Le azioni Normali, sono le stesse delle regole 

del gioco base; il custode può utilizzarle tutte 

le volte che vuole senza restrizioni purchè 

paghi gli opportuni segnalini minaccia. 

 

 Le azioni Limitate possono essere eseguite 

tutte le volte che il custode vuole, ma solo una 

volta per turno su ogni bersaglio dell'azione. 

 

 Le azioni Decrescenti possono essere eseguite 

quante volte vuole il custode, ma il costo (in 

termini di segnalini minaccia) aumenta di 1 

ogni volta che viene utilizzata oltre la prima in 

un singolo turno (così +1 minaccia la seconda 

volta che viene utilizzata, +2 la terza volta, 

ecc). 

 

 

Carte Evento 
 

Tutti i giocatori possono leggere tutte le carte 

evento prima dell'inizio dello scenario, se lo 

desiderano. Il custode può leggere il mazzo di 

carte evento in qualsiasi momento, mentre il gioco 

è in corso. 

 

Inoltre, l’Evento 5 non termina il gioco 

direttamente in uno qualsiasi degli scenari. Invece, 

la maggior parte delle carte Evento 5 contengono 

ora un effetto che rimarrà attivo fino alla fine della 

partita (sia che vincono gli investigatori sia che 

vinca il custode, completando il proprio obiettivo). 

 

Se nel caso improbabile che entrambi gli 

investigatori e il custode completino i loro 

obiettivi contemporaneamente (o sono in grado di 

completare i loro obiettivi), il gioco è considerato 

un pareggio. 

 

 

Carte Indizio e 
Segnalini Abilita’ 
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Ogni volta che un investigatore scopre una carta 

indizio durante l'esplorazione, tutti gli 

investigatori ricevono 1 punto abilità. 

 

Oggetti iniziali 
 

Gli investigatori non possono utilizzare gli oggetti 

iniziali degli altri investigatori (anche se possono 

ancora prenderli e portarli in caso di necessità). 

 

 

Morte di un 
investigatore 
 

Ogni volta che un investigatore viene ucciso 

prima che l'obiettivo sia rivelato, il custode 

guadagna immediatamente un bonus di segnalini 

minaccia pari al numero di investigatori. 

 

Segretezza dei 
mostri 
 

I giocatori investigatori non possono guardare 

sotto la base di un mostro finché non viene ucciso 

o comunque rimosso dal gioco. 

 

Carte Serratura 
 

Gli investigatori devono rivelare e risolvere 

eventuali carte Serratura nelle stanze in cui stanno 

tentando di entrare o di uscire (il che significa che 

è ora possibile per gli investigatori rimanere 

bloccati in una stanza). 

 

Fuoco 
 

Le seguenti tre regole sono aggiunte alle regole 

standard per il fuoco: 

 

 Ogni volta che un segnalino fuoco e un 

segnalino oscurità sono presenti nella stessa 

stanza insieme, gli effetti dell’oscurità non 

sono più applicabili (è possibile posizionare il 

segnalino fuoco sulla parte superiore del 

segnalino oscurità per ricordare questo). Il 

segnalino oscurità però rimane sul tabellone, e 

continuerà ad avere il suo effetto se il 

segnalino fuoco viene rimosso. 

 

 Se uno zombie termina il suo turno in una 

stanza in fiamme, dopo che ha ricevuto il suo 

danno come normale, diventa uno zombie 

fiammeggiante. Posizionare un segnalino 

fuoco sullo zombie per indicare questo. Uno 

zombie in fiamme guadagna -1 alla sua 

valutazione orrore e +1 alla sua valutazione 

danni. Lo zombie non è influenzato dal 

segnalino fuoco in qualsiasi altro modo. 

 

 Una camera può contenere più di un segnalino 

fuoco (anche se non più segnalini fuoco 

rispetto al numero di spazi che compongono la 

camera, come indicato nella carta Piromania). 

Una figura che termina il suo turno in una 

camera a fuoco prende un danno pari al 

numero di segnalini fuoco nella camera 

(invece del danno standard di 2 come nelle 

regole originali). 

 

Segnalini 
Stordimento 
 

I segnalini stordimento ora hanno i seguenti effetti 

su mostri e investigatori: 

 

 Gli investigatori con un segnalino stordimento 

hanno un movimento in meno nella loro Fase 

Movimento e subiscono una penalità di -2 per 

tutti gli attributi. Se un investigatore riceve un 

segnalino stordimento durante il suo turno, 

perde subito 1 movimento, se ne ha qualcuno 

residuo. 

 

 I mostri con segnalino stordimento hanno 1 

spazio in meno durante il loro turno e 

subiscono una penalità di + / -2 a tutti i tiri di 

dado fatti durante il combattimento. I mostri 

scartano i segnalini stordimento alla fine della 

fase Attacco Mostri. 

 

Limitazione dei 
componenti 
 

Tutti i segnalini di stato (ad esempio l'oscurità e il 

fuoco) sono considerati limitati. Se un giocatore 
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deve posizionarne uno in gioco e non ce ne sono 

nella riserva, il giocatore deve prenderne uno già 

in gioco (ovunque sia) da utilizzare. 

 

 

Modifiche suggerite 
alle regole 
 

Questi cambiamenti delle regole sono consigliati, 

ma non obbligatori. Usali se il gruppo è d'accordo 

con la filosofia dietro il loro intento. 

In qualsiasi gioco di “Case della Follia” – sia con 

l'utilizzo di queste nuove norme sia con le regole 

di base - alcune scelte sono semplicemente 

migliori di altre e possono portare i giocatori a 

scegliere sempre il meglio di un particolare set di 

opzioni, portando a meno varietà tra le partite. Se 

si pensa che potrebbe essere più interessante 

vedere utilizzate una maggiore varietà di opzioni, 

con i giocatori che adattano le proprie strategie ai 

punti di forza di ciò che si presenta piuttosto che 

solo scegliendo l'opzione superiore ogni volta, 

utilizzare queste regole: 

 

Scelta della storia 
casuale 
 

All'inizio del gioco, i segnalini scelta della storia 

per lo scenario sono posti a faccia in giù e 

mescolati. Il custode poi effettua le sue scelte 

della storia in modo casuale. 

 

Carte tratto casuali 
 

All'inizio del gioco, ogni giocatore investigatore 

mescola le due carte caratteristica fisica per il suo 

investigatore e ne sceglie una senza guardare. Poi 

fa lo stesso per le carte tratto mentali del suo 

investigatore. 

 

Carte Mito 
 

Questa variante è per coloro che trovano 

l'interruzione costante di carte Miti un fastidio e / 

o trovano che le carte Miti creino situazioni fuori 

tema quando giocate per interrompere il turno di 

un investigatore (ad esempio, una carta Mito 

afferma che un investigatore sta esplorando una 

stanza quando in realtà è solo di passaggio 

attraverso di essa). 

 

A meno che la carta Mito indichi un momento 

specifico in cui dovrebbe essere giocata (ad 

esempio, "giocare la carta quando un investigatore 

tenta di lanciare un incantesimo ...", ecc), il 

custode può ora giocare le carte Miti solo: 

 

 Durante il suo turno, tutti i requisiti della carta  

devono essere soddisfatti, e il custode spende 

segnalini minaccia per giocare la carta, come 

al solito. Solo una carta Mito può essere 

giocata su ciascun investigatore durante il 

turno del custode. Eventuali effetti sulla carte 

Miti che si riferiscono a "questo turno" si 

riferiscono al successivo turno degli 

investigatori 

 

 All'inizio di un'azione Esplorazione, di nuovo i 

requisiti della carta devono essere soddisfatti, 

ma il custode può giocare la carta senza 

spendere segnalini minaccia. Una carta può 

essere giocata all'inizio di ogni azione 

Esplorazione (a prescindere dal fatto che 

l’investigatore abbia una carta Mito giocata su 

di lui durante il turno del custode, o se 

l'investigatore in qualche modo effettui più di 

una azione Esplorazione in un turno). Gli 

effetti della carta Mito sono svolti prima che le 

carte di esplorazione nella stanza vengano 

rivelate. Se gli effetti della carta Mito 

significano che la camera non può quindi 

essere esplorata (ad esempio, la carta Mito fa 

sì che l'investigatore ottenga un Terrore, 

seguito da un trauma Panico, significa che 

l’investigatore non è più nella stanza), l'azione 

Esplorazione si considera esaurita. 

 

































Il declino della famiglia Lynch 

 

 

La scuola maledetta 

 

 
 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

  



 

Il ragazzo dagli occhi verdi 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Il santuario privato



La scuola maledetta

Il ragazzo dagli occhi verdi
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