
Il presente re
con il solo sco

L’au

L’oscurità è o
…l’aria è satu
Frammenti di 
Ti imbatti in a
Non c’è temp
Sangue cola d
Infine localizz
morte. Ne rico
del dottor Mo
epidemia che
ultima speran
incenerita dal
Avrai il coragg

Trad
inclu

Un gioco da

egolamento è d
opo di consenti
tore e gli editor

ovunque… 
ra del fumo che s

i vetri rotti ricopro
altri sopravvissuti
po per prendere i
dalle persiane, pro
zi la casa che sta
onosci la facciata

ortimer si trova in
e sta trasformand
nza di sfuggire a 
lle fiamme che si 
gio di affrontare 

duzione n
usi KickStar

a tavolo coope
Tutti i dir

a intendersi com
ire il gioco a tut
ri non hanno al

si leva dalle rovin
ono il terreno, se
i, che urlando fug
il fiato. Profonde
ova evidente di u
avi disperatamen
a dalla foto sbiad
n questa casa e fr
do gli esseri uma
 questo incubo a
stanno propagan
l’oscurità per por

non ufficia
rter Special 

erativo di amb
ritti sono propri

me supporto no
tti coloro che no
lcuna responsab

e di ciò che un te
gnando un tracci

ggono da un orror
e impronte color 
un massacro nelle
nte cercando, l’ul
dita che tieni fra l
ra le sue mura si c
ani in Zombie. Al
apocalittico – ma
ndo all’interno de
rtare al mondo la

ale del Reg
ed espansi

Versione

Pagina 1 di 50

bientazione ho
ietà esclusiva d

on ufficiale per 
on hanno padro
bilità per event

empo è stata una
iato verso il quart
re inimmaginabil
rosso sangue m

e vicinanze che al
ltima fortezza in
le mani. Presumib
cela una dose de
ll’interno di ques
a se non sarai ra
ella casa… 
a luce della salvez

golamento
oni Radioa
e 1.0 by The Gobl

orror, prodott
dell’autore e deg

i giocatori di lin
onanza con le li
tuali imprecision

città. 
tiere condannato
le. 
acchiano il pavim
limenta il terrore.
n una desolata te
bilmente, il labor
lla cura contro la

sta casa si trova 
apido, la speranz

zza?

o revised 
ctive, Zomb
lin 2014 

to da Queen G
gli editori. 

ngua italiana, r
ingue in cui il gi
ni o errori nel p

o. 

mento. 
 

erra di 
ratorio 
 letale 
la tua 
a sarà 

con FAQ 2
bies, Heli Es

Games, 2013 

realizzato senza
ioco è prodotto

presente docum

2.0 ed err
scape e Vict

a fini di lucro e 
o e disponibile. 

mento. 

rata
tims 

 



COMPON

COMPON
 2 nuove P
 2 nuove P
 2 nuove P
 20 Dadi S
 6 Dadi Cr
 1 Dado Te
 8 Segnali
 2 Indicato
 7 Cubetti
 10 nuove
 10 nuove
Tutti i compo
tradotto, che
bianco e ner
ad ogni sopr
sembra esist
Cubetti Indic
I component
Victims Mini 

5 Plance Sop

1 Plancia Sic
+ 21 segnalin

32 Miniat

27 Tessere A

NENTI D

NENTI A
Plance Soprav
Plance Creatu
Plance Nemes
Sopravvissuto 
reatura fluore
errore fluores
ni Abilità per 
ori Presa 
i Indicatori bia
e Tessere Amb
e Carte Equipa
onenti aggiun
e include anc
ro. I Dadi Sop
ravvissuto i d
tano i dadi ne
catori bianchi,
ti e le regole d
Expansion e H

pravvissuto 5

curezza 
ni codice 

6 

ture Zombie 

Ambiente 

DEL GIOCO

AGGIUNTI
vvissuto e 2 nu
ura e 2 nuove 
si e 2 nuove M
in 5 set di 4 c
scenti 
scente 
i 2 nuovi sopr

anchi 
biente con 2 n
aggiamento 
tivi elencati p
che le nuove 
ravvissuto co

dadi del propr
eri per l’altro 
 mentre per l’

delle espansio
Heli Escape M

5 Miniature Sop

4 Da

Dadi Creatura 

1

Dado D6 
 

    Dado D4

3 Plance C
2 Plance 

COM

O BASE 

IVI DEL K
uove Miniatur
Miniature Cre

Miniature Nem
colori 

ravvissuti 

nuove icone El

possono esser
icone, abilità

lorati del Kick
rio colore, ut
nuovo soprav
’altro vanno u
ni incluse nel 

Mini Expansion

pravvissuto 5 

adi Sopravvissu

20

1 Dado Terrore

4 

Creatura 
Nemesi 

41

Pagina 2 di 50

MPONE

KICKSTA
re Sopravvissu
eatura 
mesi 

lementi Aggiu

e aggiunti a q
à e caratteris
kStarter Speci
tilizzando que
vvissuto. Ana
utilizzati 7 Cub

KickStarter S
n) sono riporta

 Indicatori Pres

to

0 Segnalini Abil

23 Segnalini 
Zombie

2 Miniature 
Nemesi 

1Gettoni Codice

NTI 

ARTER SP
uto  

untivi per il gio

quelli del gioco
stiche dei due
ial (Survivor D

elli bianchi pe
logamente, p

betti Indicator
pecial (Radioa
ati a parte nel

sa 40 Mun

lità 35 Cubett
(7 x 5

50 Cube

3 Miniature C

e
8 Segnalini Te

PECIAL 

oco avanzato 

o base e utiliz
e nuovi sopra
Dice Expansio
er uno dei nu
er il sopravvi

ri neri del gioc
active Expansi
la traduzione

nizioni 

ti indicatori 
 colori) 

54
Eq

etti (grigi) 5 C
Eq

Creatura 

elecamera 

zzati con il reg
avvissuti abbi
n) consenton

uovi sopravvis
ssuto bianco 

co base. 
ion, Zombie E

e di tali espans

Plancia Multif

4 Carte  
quipaggiament

Carte 
quipaggiamento

10 Segnalini 
Virus 

1 Segn
+ 20 In

golamento qui
inati ai colori
o di abbinare

ssuti, ma non
sono forniti i

xpansion, 
sioni. 

unzione 

o 

o iniziale 

1 Gettone 
Cura

nalino Incendio
ndicatori Fuoco 

i 
i 

e 
n 
i 

o 
o 



Pagina 3 di 50 

INTRODUZIONE 
Dark, Darker, Darkest è un gioco horror cooperativo di sopravvivenza. Un gruppo da 2 a 5 sopravvissuti dovrà 
esplorare la casa infestata del dottor Mortimer, sbloccare l’accesso al suo laboratorio per tempo e recuperare la cura. 
Questo è il solo modo di arrestare l’apocalisse degli zombie. 
Per superare il sistema di sicurezza, i sopravvissuti dovranno trovare nella casa l’equipaggiamento da utilizzare per 
sbloccare le porte chiuse. I Gettoni Codice ottenuti aprendo le porte potranno poi consentire al gruppo dei 
sopravvissuti di guadagnare accesso al laboratorio… solo per scoprire che l’orda di zombie, le creature mostruose e le 
fiamme prive di controllo fino a quel punto incontrate sono assai poca cosa, rispetto alla mortale nemesi che 
dovranno affrontare in un drammatico scontro finale. 

IL ROUND DI GIOCO 
Ogni Round di gioco consiste di due fasi: la Fase di Upkeep, seguita dalla Fase Azioni. 
In ogni Fase di Upkeep, i giocatori risolvono i vari eventi verificano le condizioni di attivazione secondo i passi riportati 
sulla Plancia Multifunzione, oltre a determinare la composizione dei diversi gruppi di sopravvissuti nella casa. In 
questa fase, nuovi zombie entrano in gioco, l’incendio può scoppiare o propagarsi e l’Oscurità (che rappresenta il 
cronometro di gioco) può avanzare 
Durante la Fase Azioni, i sopravvissuti effettuano le loro azioni e successivamente la casa reagisce di conseguenza. I 
sopravvissuti si organizzano in gruppi e agiscono per contrastare l’avanzata degli zombie, delle creature e del fuoco, 
spendendo Punti Azione (AP). Il round termina quando tutti i gruppi hanno completato le loro azioni. 

GRAN FINALE 
Se i sopravvissuti riescono a superare il sistema di sicurezza che sigilla l’ingresso al laboratorio, potranno entrarvi e 
recuperare finalmente la cura contro il virus della zombificazione. A questo punto, un componente della famiglia 
Mortimer rimasto fino a quel momento intrappolato nel laboratorio si rivelerà come la Nemesi da fronteggiare in un 
Gran Finale per la vittoria, cercando di evitare che distrugga la casa trasformandola nella tomba dei sopravvissuti. 
Nel Gran Finale i sopravvissuti agiscono come un singolo gruppo con un solo obiettivo, l’eliminazione della Nemesi per 
guadagnare la via di fuga dalla casa e portare al mondo la cura contro il virus. Senza più poter arricchire il proprio 
equipaggiamento e senza poter più spegnere l’incendio che ormai divampa nella casa, i sopravvissuti dovranno ora 
coordinare ancora maggiormente i loro sforzi per dare ai nemici il minor numero possibile di opportunità di agire. 
Tutto questo cercando di non perdere tempo prezioso, proteggendo la vita del portatore della cura e evitando che la 
Nemesi porti a termine il suo compito mentre zombie e creature continueranno a dar loro la caccia… 

NOTA DEL TRADUTTORE 
Questa traduzione non è ufficiale, principalmente perché mi sono preso la libertà di riorganizzare il regolamento come 
sembrava più logico per i miei gusti, eliminando cose a mio parere superflue o ridondanti, e integrando direttamente 
dove era opportuno i chiarimenti e le precisazioni contenute nelle FAQ e negli Errata del regolamento originale. In 
alcuni casi, mi sono anche preso la libertà di modificare alcuni degli esempi, opputre di aggiungerne di nuovi, nei casi 
in cui, sempre a mio parere, poteva sembrare consigliabile. 
Anche sulla terminologia nella traduzione ho fatto qualche scelta più libera, anziché procedere in senso letterale, dato 
che molti termini avrebbero causato ambiguità, ripetizioni o semplicemente non sarebbero stati resi in italiano allo 
stesso modo. Ad esempio, ho utilizzato “indicatore” o “segnalino” in modo non del tutto corrispondente alle parole 
inglesi “marker” o “counter” dell’originale, considerando che, in fin dei conti, si tratta pur sempre di pedine. 
In conclusione, spero che la traduzione risulti utile ai giocatori di lingua italiana e riesca a far loro piacere questo 
ottimo titolo come è avvenuto nel mio caso. Mi scuso in anticipo per eventuali sviste, imprecisioni o errori di 
digitazione, che sarà mia cura correggere eventualmente in future revisioni del presente documento. 
Buon gioco a tutti! 
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2.4 PUNTI ESPERIENZA (XP) 
Nel corso del gioco, i sopravvissuti possono guadagnare Punti Esperienza (XP) a seguito di combattimenti o aprendo le 
porte chiuse. Gli XP sono spesi per acquisire le Abilità riportate nella parte bassa della Plancia Sopravvissuto, oppure 
per utilizzarle nei casi in cui una specifica Abilità lo richieda. Sulla Plancia Sopravvissuto vengono registrati gli XP 
guadagnati, fino ad un massimo di 10, oltre i quali non è possibile ottenerne altri se non prima spendendo almeno in 
parte quelli accumulati. In ogni caso un sopravvissuto può spendere i propri XP in ogni momento. 
I sopravvissuti guadagnano Punti Esperienza nei casi e nelle modalità di seguito riassunte: 

Per ogni zombie eliminato in combattimento (con 
risultati Successo o Respinta dei Dadi Sopravvissuto) +1XP (solo il sopravvissuto che ha attaccato) 

Per ogni porta chiusa che viene aperta +1XP (tutti i sopravvissuti in gioco) 

Per ogni Creatura eliminata in combattimento (con i 
risultati Successo o Respinta dei Dadi Sopravvissuto) +2XP (tutti i sopravvissuti in gioco) 

Ogni sopravvissuto inizia con un’Abilità già attiva (prestampata sulla Plancia Sopravvissuto nella posizione più a 
sinistra), ma nel corso del gioco può acquisirne altre spendendo XP. Per ogni Abilità che è possibile acquisire in questo 
modo, sulla Plancia Sopravvissuto è riportato il costo in XP a fianco della corrispondente icona. Le Abilità possono 
essere acquisite in ogni momento durante il Round di gioco e in qualsiasi ordine il giocatore desideri, fintanto che 
abbia gli XP necessari. Quando un’Abilità viene acquisita, si posizioni sull’icona blu corrispondente della Plancia 
Sopravvissuto il relativo Segnalino Abilità per indicare che da quel momento è utilizzabile. 

2.5 MORTE DEI SOPRAVVISSUTI 
Un sopravvissuto può essere eliminato in due modi: per la zombificazione causata dal virus, oppure se i suoi Punti 
Salute vengono ridotti a zero (spazio con il teschio della Plancia Sopravvissuto). Quando ciò avviene, vengono rimossi 
dal gioco i Cubetti Indicatori, la miniatura e tutte le Carte Equipaggiamento e i Gettoni Codice che il sopravvissuto 
eliminato possedeva nel proprio inventario. Le Carte Equipaggiamento (tranne quella iniziale) ed i Gettoni Codice così 
scartati non saranno quindi più disponibili per il resto della partita.  
Se un sopravvissuto muore quando è già iniziato il Gran Finale, non potrà essere sostituito da altri e il gruppo avrà un 
elemento in meno per cercare di completare comunque la sua missione.  
Se un sopravvissuto muore quando non è ancora iniziato il Gran Finale, innanzitutto il Segnalino Oscurità avanza di 
uno spazio sulla Plancia Multifunzione, quindi il giocatore potrà sceglierne uno fra quelli non in gioco (anche lo stesso 
appena eliminato), predisponendone come all’inizio della partita la Plancia Sopravvissuto, i Cubetti Indicatori e la 
Carta Equipaggiamento iniziale. Durante il Raggruppamento della successiva Fase di Upkeep tornerà quindi in gioco 
posizionando la miniatura del “nuovo” sopravvissuto nella Tessera Ingresso. 
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GRAN FINALE 
Il Gran Finale inizia non appena i sopravvissuti sono riusciti a sbloccare l’accesso al laboratorio ed uno di loro vi è 
entrato per reperire la cura, diventandone il portatore. 
Nel momento in cui i sopravvissuti hanno superato il sistema di sicurezza, la casa ha attivato le misure di sicurezza, 
chiudendo le finestre e le porte esterne con paratie di sicurezza che ne blindano le uscite. I sopravvissuti sono a 
questo punto prigionieri della casa che, qualora la Nemesi riesca nei suoi intenti, diventerà la loro tomba. La sola 
possibilità per i sopravvissuti è riuscire a sconfiggere la Nemesi e recuperare la tessera di sicurezza che ha con sé, per 
sbloccare una delle porte e scappare infine con la cura. 

8.1 PREPARAZIONE PER IL GRAN FINALE 
Non appena un sopravvissuto entra nel laboratorio, il gioco subisce una serie di cambiamenti e occorre predisporre 
diversamente alcuni elementi come di seguito descritto. 
1. Il sopravvissuto che è entrato nel laboratorio prende il Gettone Cura, che lo qualifica da questo momento come 

portatore del vaccino. Il gettone non occupa spazio nell’inventario, ma non può essere passato ad altri 
sopravvissuti: se il portatore della cura viene eliminato, la partita è persa. 

2. Tutte le porte chiuse si aprono e le telecamere di sicurezza vengono disattivate: rimuovere tutti i Gettoni Codice 
ed i Segnalini Telecamera eventualmente ancora in mappa. Da questo momento non si verificheranno più 
controlli per le telecamere di sicurezza. 

3. Tutti i Segnalini Zombie vengono rivelati, sostituiti dal numero indicato di Miniature Zombie e rimossi dal gioco. 
4. Se nella casa non è presente un incendio, divampa in questo momento: determinare la tessera lanciando i dadi 

D4 e D6 come nell’evento Ingresso Zombie e posizionarvi il Segnalino Incendio con un Indicatore Fuoco. 
5. Un membro della famiglia Mortimer, fino a questo momento intrappolato nel laboratorio, si rivela ora come 

Nemesi ai sopravvissuti: selezionare a caso una Plancia Nemesi e posizionare la corrispondente miniatura nel 
laboratorio. Quindi, prendere un numero di Cubetti Indicatori grigi pari alla somma degli AP disponibili di tutti i 
sopravvissuti più il numero di sopravvissuti in gioco e distribuirli nel modo più omogeneo possibile fra le aree di 
danno della Plancia Nemesi. Per vincere il gioco, i sopravvissuti dovranno sconfiggere la Nemesi rimuovendo 
tutti i Cubetti Grigi così posizionati sulle aree di danno della Plancia Nemesi, eliminandola di conseguenza. 

6. Voltare dal lato opposto la Plancia Multifunzione e posizionare un Cubetto Indicatore grigio nello spazio inferiore 
del ciclo degli eventi (quello più in basso con l’icona dell’orologio) come nuovo Segnalino Eventi da questo 
momento. Posizionare quindi un secondo Cubetto Indicatore grigio nel primo spazio vuoto a sinistra della Traccia 
Oscurità, come nuovo Segnalino Oscurità da questo momento. 

7. I giocatori rimuovono ora i cubetti del loro colore dagli spazi azioni delle Plance Sopravvissuto e ciascuno ne terrà 
in mano solo il numero corrispondente alle azioni disponibili per il livello attuale dei propri Punti Salute, formando 
una riserva comune con tutti gli altri. 

8.2 REGOLE SPECIALI DEL GRAN FINALE 
Durante il Gran Finale, alcune regole cambiano sostanzialmente il gioco come si è svolto fino a questo momento. 
1. I sopravvissuti non possono più effettuare azioni di Ricerca. 
2. Se un sopravvissuto viene eliminato, è permanentemente rimosso dal gioco e non viene più sostituito. La morte 

di un sopravvissuto non causa più l’avanzamento dell’Oscurità. 
3. I sopravvissuti non possono più rimuovere Indicatori Fuoco dalle tessere. Se una tessera viene distrutta dal 

fuoco, non causa più l’avanzamento dell’Oscurità. 
4. La distruzione delle Tessere Angolari da parte della Nemesi non causa l’avanzamento dell’Oscurità. 
5. I sopravvissuti possono ora muovere di 2 stanze al costo di 1AP per ogni azione di movimento, essendo ormai 

familiari con la disposizione di casa Mortimer. 
6. Le funzioni speciali delle Tessere Angolari possono ancora essere usate dai sopravvissuti, ad eccezione del 

controllo antincendio. 
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11.3 LA SFIDA 
Con questa espansione il gioco si svolge secondo le normali regole base, finché non si verifica la fuga radioattiva. Da 
quel momento, la propagazione delle radiazioni avrà effetti diversi: i sopravvissuti potranno essere contaminati 
risultandone debilitati, mentre zombie e creature saranno certamente contaminati ma risultandone potenziati. 
Quando il Segnalino Oscurità raggiunge lo spazio in cui durante la preparazione è stato posizionato l’Indicatore 
Radiazioni, si verifica la fuga radioattiva: aggiungere immediatamente un Indicatore Radiazioni nella Tessera 
Reattore e un secondo Indicatore Radiazioni in una stanza adiacente. 

11.3.1 Propagazione delle radiazioni 
Una volta che si è verificata la fuga radioattiva, nella Fase di Upkeep si aggiunge un sesto passo dopo l’Attivazione del 
Virus (che normalmente è il quinto ed ultimo), per la Propagazione delle Radiazioni. Finché la minaccia non sarà 
definitivamente arrestata, al termine di ogni Fase di Upkeep i giocatori aggiungeranno 2 Indicatori Radiazioni in 2 
stanze diverse che non ne abbiano e siano ortogonalmente adiacenti ad una stanza che ne contenga già uno. 
Una tessera contenente un Indicatore Radiazioni è considerata contaminata. Se la tessera è composta di due stanze, 
entrambe sono considerate contaminate. Nel corso del gioco, una stanza non può mai contenere più di 1 Indicatore 
Radiazioni, pertanto non è possibile posizionarne in una tessera se ne è già presente uno. 

11.3.2 Controllo di Radioattivita’ ed effetti sui sopravvissuti 
Un sopravvissuto che entri in una stanza con un Indicatore Radiazioni deve effettuare un Controllo di Radioattività 
lanciando 3 Dadi Sopravvissuto: se ottiene almeno un risultato di Fallimento viene contaminato, la sua miniatura va 
immediatamente sostituita con quella rossa e aggiunge un Indicatore Radiazioni sulla sua Plancia Sopravvissuto. 
Quando un sopravvissuto entra in una stanza non contaminata in cui sono presenti zombie e/o una Creatura 
contaminati, deve effettuare un Controllo di Radioattività lanciando 2 Dadi Sopravvissuto, come sopra descritto. 
Può essere quindi saggio evitare, per quanto possibile, situazioni di combattimento ravvicinato con gli esseri 
contaminati: le radiazioni sono un nemico aggiuntivo, invisibile ma senza pietà. 
Se un sopravvissuto entra in una stanza non contaminata in cui è presente un altro sopravvissuto contaminato, 
deve effettuare un Controllo di Radioattività lanciando 1 Dado Sopravvissuto, dato che le radiazioni sono meno 
aggressive nella trasmissione fra esseri umani. 
In ogni caso non si lanciano mai più di 3 Dadi Sopravvissuto in un Controllo di Radioattività: se anche, ad esempio, 
un sopravvissuto entrasse in una stanza contaminata con una creatura contaminata anch’essa, lancerà solo tre dadi. 
Lo Specialista Hazmat, grazie al Kit di Decontaminazione, effettua sempre i Controlli di Radioattività lanciando solo 
1 Dado Sopravvissuto, il suo eventuale aiutante li effettua lanciando solo 2 Dadi Sopravvissuto. 
Il Controllo di Radioattività va ripetuto ad ogni ingresso in una stanza contaminata o contenente esseri contaminati, 
anche se il sopravvissuto è già contaminato: ad ogni ulteriore controllo in cui otterrà almeno un risultato Fallimento, 
aggiungerà un Indicatore Radiazioni sulla Plancia Sopravvissuto, fino ad un massimo di 3 Indicatori Radiazioni, che 
rappresentano il massimo livello di contaminazione. Una volta raggiunto il massimo livello di contaminazione, il 
sopravvissuto non effettuerà ulteriori Controlli di Radioattività. 
All’inizio di ogni turno di gioco, ogni sopravvissuto contaminato perde Punti Salute in misura pari al numero di 
Indicatori Radiazioni che ha sulla propria Plancia Sopravvissuto. Se uno o più sopravvissuti sono ancora contaminati 
quando inizia il Gran Finale, continueranno a perdere Punti Salute all’inizio di ogni Fase Azioni dei sopravvissuti. 

CONTROLLO DI RADIOATTIVITÀ 
Stanza 

contaminata 
(tutti i casi) 

Stanza non contaminata 

solo 
zombie/creatura 

contaminati 

solo 
sopravvissuti 
contaminati 

sia 
zombie/creatura 
che sopravvissuti 

contaminati 

Specialista Hazmat/sopravvissuto con Radiation Suit 1 Dado 1 Dado 1 Dado 1 Dado 

Aiutante Specialista Hazmat (senza Radiation Suit) 2 Dadi 2 Dadi 1 Dado 2 Dadi 

Sopravvissuto senza Radiation Suit/Decontamination Kit 3 Dadi 2 Dadi 1 Dado 3 Dadi 
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11.3.3 Contaminazione ed effetti su zombie e creature 
Creature e zombie che entrino in una stanza contaminata o vi appaiano a seguito di nuovi ingressi o risultati del 
Dado Terrore saranno automaticamente contaminati, e le relative miniature dovranno essere immediatamente 
sostituite con quelle rosse (in mancanza, utilizzare un cubetto indicatore o altro sistema per indicare i contaminati). 
Ogni volta che uno zombie e/o una Creatura contaminati entrano in una stanza in cui sono presenti altri zombie e/o 
una Creatura non contaminati, questi ultimi vengono immediatamente contaminati. Ciò rende letali questi essere 
quando sono contaminati dalle radiazioni, poiché ne accelerano a dismisura la propagazione. 
Ogni zombie contaminato diventa più resistente e necessita di 2 danni in uno stesso Round per essere eliminato, 
altrimenti rigenera. Al primo danno, la Miniatura Zombie viene messa a terra per indicare che, se subisce un secondo 
danno nello stesso Round di gioco, sarà eliminato e rimosso dalla mappa. In caso contrario la miniatura verrà rimessa 
in piedi durante le Reazioni e per eliminare lo zombie occorrerà assegnargli nuovamente 2 danni in un singolo Round. 
Gli zombie contaminati continueranno a evitare di entrare volontariamente nelle stanze in fiamme, ma non saranno 
più necessariamente eliminati in combattimento assegnando loro un risultato di Respinta che li obblighi a farlo. 
Le Creature contaminate rigenerano: in combattimento, per ogni risultato che attiva l’attacco speciale della 
Creatura, va rimosso un cubetto da una locazione di danno sulla Plancia Creatura, se presente, a scelta dei giocatori. 

11.4 COMBATTERE LE RADIAZIONI 
La minaccia radioattiva può essere combattuta, nel corso del gioco, sia riducendo le aree contaminate che curando i 
sopravvissuti dagli effetti della contaminazione.  
Lo Specialista HazMat, grazie al Kit di Decontaminazione, può entrare un una stanza contaminata e spendere 2AP 
per rimuovere 1 Indicatore Radiazioni, lanciando solo 1 Dado Sopravvissuto nei Controlli di Radioattività per via 
della miglior protezione di cui beneficia. Un altro sopravvissuto può assistere lo Specialista Hazmat, spendendo 3AP 
per rimuovere 1 Indicatore Radiazioni ma lanciando 2 Dadi Sopravvissuto nei Controlli di Radioattività, dal 
momento che il Kit di Decontaminazione lo protegge in modo meno efficiente. 
I sopravvissuti contaminati possono curarsi solo con le Carte Equipaggiamento “Radiation Pills” trovate effettuando 
azioni di Ricerca. Quando un sopravvissuto utilizza le Pillole Anti-Radiazioni può  rimuovere tutti gli Indicatori 
Radiazioni dalla propria Plancia Sopravvissuto e da quel momento torna sano. Durante la ricerca, è anche possibile 
trovare delle Carte Equipaggiamento “Radiation Suit” (Tuta Anti-Radiazioni) che, se equipaggiate a destra della Plancia 
Sopravvissuto, permettono di lanciare solo 1 Dado Sopravvissuto nei Controlli di Radioattività. 
Tuttavia, bonificare gli ambienti e curare i sopravvissuti può ridurre i rischi della contaminazione ed evitarne gli effetti, 
ma anche se si dovessero rimuovere tutti gli Indicatori Radiazioni nella casa, ciò non fermerà definitivamente la 
minaccia: il reattore guasto continuerebbe comunque a emettere radiazioni e queste continuerebbero a propagarsi. 

11.5 FERMARE DEFINITIVAMENTE LA MINACCIA RADIOATTIVA 
Il solo modo per fermare definitivamente la minaccia radioattiva è entrare nella stanza del reattore e fermarlo, ma le 
porte di accesso alla Tessera Reattore sono chiuse. Seguendo le stesse regole per l’uso dei Terminali di Computer nelle 
Tessere Angolari, i sopravvissuti possono accedere alla Tessera Reattore solo dopo che, posizionandosi davanti a 
una delle porte, avranno inserito 2 Gettoni Codice da 3 simboli, spendendo 2AP per ciascuno. I Gettoni Codice così 
utilizzati devono essere scartati (posizionandoli sugli appositi spazi della tessera) e solo a quel punto le porte della 
Tessera Reattore si considereranno aperte.  
Si faccia attenzione che, anche dopo l’apertura delle porte, la stanza del reattore si considera comunque contaminata, 
dunque entrarvi richiede in ogni caso un Controllo di Radioattività. 
Una volta entrato, un sopravvissuto può spendere 3AP per spegnere il reattore, rimuovendo così l’Indicatore 
Radiazioni che si trova al suo interno. Eventuali altre stanze nella casa che contengano ancora Indicatori Radiazioni 
continueranno a risultare contaminate e causeranno comunque gli effetti già descritti, tuttavia da questo momento in 
poi non si verificherà più alcuna propagazione delle emissioni (la Fase di Upkeep torna normale con soli 5 passi). 
Come ricompensa per aver scongiurato la minaccia radioattiva, quando il reattore viene fermato ogni sopravvissuto 
può immediatamente attivare una qualsiasi Abilità a scelta sulla propria Plancia Sopravvissuto. Tuttavia, coloro che 
erano contaminati, restano tali e potranno tornare sani solo utilizzando le Pillole Anti-Radiazioni. 
 

Buona fortuna, e cercate di non morire… 
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